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ime Crisis Il jest kolejną częścią po- 
pularnej strzelaniny przeniesionej 
z automatów na konsole. W tej specjalne to 
grze liczy się refleks, celne oko i pewna rę- wiżytówka 
ka. Ściskając w ręku spluwę, przebijamy serii Time 
się przez pełne bandytów miasto i ratuje- 
my córkę prezydenta. Gra wykorzystuje 
pistolet Guncon 2 lub jego wersję dołą- 
czoną do poprzedniej części. W Time Cri- 
sis Il zagramy na PlayStation 2 już 
w październiku. Pobawimy się także 
z kolegami, ale pod warunkiem, że po- 
łączymy konsole kabelkiem. 
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Alien Nations 2 to gra rozwijająca ideę słynnych Osadników (The Settlers). 


Kierujesz jedną z trzezch nacji. Każda z nich wymaga innej strategii rozgrywki oraz 
posiada wyjątkowe umiejętności. Niezależnie jaką kierujesz rasą po raz pierwszy 


„©34 masz okazję obserwować tak naturalny rozwój swojego. plemienia. Każdy - 
(«5 obywatel ma swoje irmię, charakter i upodobania. Nie musisz też swym poddanym -; 


: P>. cały czas wydawać rozkazów. Sami robią to co uznają za właściwe w danej sytuacji: 
„zdobywają pożywienie, ścinają drzewa, rozmnażają się :-) No właśnie, możesz 


zapomnieć o „produlkowaniu ludzi”. To Twoi poddani połączeni w pary, zajmują * 
| się tym. Zabawy i psoty dorastających dzieci są miłym urozmaiceniem Twojej 


* osady. Dzięki możliwości powiększenia obrazu bez utraty jakości grafiki, możemy 
z wielką precyzją podglądać naszych osadników. Nowatorstwo odwzorowania 
rozwoju społeczeństwa i piękna grafika to nie wszystko. Od teraz masz dwie różne 


drogi prowadzące 'do podporządkowania pozostałych plemion: wojnę lub 


dominację gospodarczą. Buduj, rządź, odkrywaj, walcz! 


* Trzy odmienne rasy Pimmonowie, Amazonki oraz Sajikisowie. 
» Zapierająca dech w piersiach, niezwykle szczegółowa grafika 3D 


z możliwością płynnego powiększania terenu rozgrywki, pozwalająca dostrzec 


najdrobniejsze szczegóły codziennego życia naszego plemienia. 
* Ponad 120 postaci o niepowtarzalnym wyglądzie oraz cechach charakteru. 
* Symulacja rozwoju społeczeństwa uwzględniająca naturalne procesy 
tj. tworzenie rodziin, rodzenie dzieci, dojrzewanie, nabywanie umiejętności. 
* Ponad 100 różnego rodzaju budynków w całej grze. 
* |ntuicyjna i prosta 'obsługa, pozwalająca skoncentrować się na rozgrywce. 
4» Dwie drogi prowadzące do zwycięstwa: wojna lub dyplomacja 


M * Możliwość rozgrywki w trybie dła wiełu graczy w trybie LAN (deathmatch, 4 


rozgrywka ekonomiczna i gra na czas) oraz na internecie. 


SE _ = Profesjonalna polska wersja językowa przygotowana przez CD Projekt. 


Ż 3 * Dodatkowo w zestawie pierwsza część gry Alien Nations po polsku GRATIS! 
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krańcom wszechświata. Kolonizowane zostały kolejne galak- 

tyki, a wszystkimi zasiedlonymi planetami rządzi Gwiezdna 

ez; '4 Federacja. Nagle w kosmosie pojawia się rasa Gnozów, której celem 

i w. 2 jest — jak zwykle w wypadku obcych — zniszczenie całego rodzaju 
NI ż e ą ludzkiego. W dodatku naukowcy odkrywają, że Gnozi powstają 
| amuletu zwa e 5 z ludzi! Nie wyglądają na to: mają po kilkanaście metrów 
emi wzrostu i przypominają kupę błota najeżoną zębami. 

W tym właśnie momencie wkraczamy do akcji. Naszą boha- 

terką jest Shion Uzuki, pani inżynier, której rodzinę i na- 
rzeczonego zamordowali znienawidzeni obcy. Wszyst- 

| Gatlająca skrzynka kich ich czeka surowa kara z naszej ręki! Do tego celu 

| ą ą s ą S uczeni stworzyli wielkie zmechanizowane zbroje wypo- 

sażone w lasery, rakiety i inne śmiercionośne wynalaz- 

| enia ki. Akcja toczy się nie tylko w przestrzeni kosmicznej, ale 

również na powierzchni planet i w podziemnych bun- 

krach. Nie będzie nam łatwo — Gnozi potrafią stać się 

niewidzialni, więc aby ich pokonać, nie wystarcza sama 

brutalna siła. Gra pojawi się na konsolę PlayStation 2 na 

początku przyszłego roku. ' 


Do temu ludzkość opuściła Ziemię i rozpoczęła podróż ku 
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imgsanowie połubiłi gry widec. Tym razem 
czeka mas szałomy wyścig, po którym senna 
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(razy Element? 


0 » jakzacna, sama! Chciwy pam Burns wyłtupił przedsiębiorstwo 

2 gy% krjawa= transportowe Springfiefd. Kiedy winduje cenę biłetów 

ge bitwa. 4) na szalony poziom, churzeni mieszkańcy wskałują do 

SĘ własnych pojazdów i ruszają w rajd, aby uzbierać pie- 
ż - niądze na wykup przedsiębiorstwa. 

ś ; Dostępne będą dwa rodzaje wyścigu. Pierwszy ta Story 

RAR | gó Łoj, mode, w którym: razwozimy pe mieście pasażerów 

sie nyły i przesyłki. Pędzimy przed siebie na złamanie karku, 

zbieramy przedmioty, przeskakujemy nad przeszitoda- 

mi. Qdkrywamy też nowe postacie i pojazdy. Jeśli gra- 

my w Sunday driviną made (czyli trybie niedzielnego 

kierowcy). mamy duża czasu, ay zwiedzać k 

Springfield. Przejedziemy się na jesieni 

tego roku, gdy zasiądziemy za padami: 

PS2 lub Xboxa. 
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Liczba zestawów promocyjnych ograrczona. 
W ofercie dostepne równicz inne, strzkoyjne telefony. 


Linia bezpłatna: 0 800 602 300 


Z okazji 5 urodzin sieci Era, Tak Tak przygotował 
urodzinowy pakiet-nięspodziankę. Teraz przy zakupie 
promocyjnego zestawu Tak Tak lub zestawu startowego 
otrzymasz 25 bezpłatnych SMS-ów i 50 zł netto 

na rozmowy w prezencie! 


Powiedz tylko Tak Tak. 
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Horror Alone in the Dark: The New Nightma- 
re (test na stronie 22) straszy nas z każdego 
kąta! To znaczy z każdej platformy sprzęto- 
wej. Gramy już w wersje na PlayStation, 


peceta i GameBoya (olor, zaś wydania na wra e 
PS2 i Dreamcasta ukażą się lada moment. EN gra z okresu drugiej wojny światowej nie 
Cieszymy się, że firma Infogrames zadbała miała tak gółowej grafiki i tak realistycznego 
| o posiadaczy każdego sprzętu i... czekamy modelu lotu. Jeśli data premiery nie zostanie znowu 
| na wersję na GameBoya Advance! przełożona, n pecetowych symulatorów za- 
słądą za sterami tego samolotu już na gwiazdkę! 


— . m 


łuchawki RumbleFX firmy Evergreen Technologies wyposażone są 

w urządzenie do generowania efektów wstrząsów. To zadziwiające — do- 

tychczas takie wrażenia oferowały nam tylko niektóre pady oraz drogie 
dżojstiki i kierownice, ale nie słuchawki! 
Zasada działania opiera się na generowaniu wstrząsów w na- | 
usznikach słuchawek, które zaczynają drgać, gdy w grze sły 
szymy niskie dźwięki. Im niższe I głośniejsze, tym mocniejsze 
drgania czujemy. Dzięki temu poznajemy nowy typ wrażeń 
w czasie gry — jeśli autorzy zdecydują się podkreślić niebez 
pieczeństwo dźwiękami (nawet odpowiednich instrumen- 
tów muzycznych), natychmiast to odczuwamy, co potęguje 
emocje. Słuchawki są wygodne i wyposażone w wysokiej kla- 
sy głośniki, Na razie cieszyć się nimi będą tylko posiadacze > genioneć 
kansol PlayStation 2. Cena wynosi okało 170 złotych. J FORCE FEEDBACK 
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Aladyn, Tarzan, Pinokio i Mała MA be” 
ię natomiast Heartless, czyli Bez serca. 


Tylu bohaterów 
Disneya nie było 
| jeszcze w żadnej 
grze 


Ę i tara wojskowa zasada mówi: im więcej potu na ćwi 
" BOR AO HJEGL czeniach, tym mniej krwi w boju, Dlatego żołnierze 
Zo aS | dużo ćwiczą —— 

"JE dzięki temu zwiększają M 
| swoje szanse przeżycia podczas woj 

ny. Wiedzą to piłoci i czołgiści, którzy dużo Pma 
czasu spędzają w symulatorach. U 
Piechota nie jest gorsza! Tę grę, którą ujrzy 4 
my na pecetach już jesienią, testowali żołnierze 

z najlepszych oddziałów amerykańskiej piechoty mor 
skiej (marines). Co więcej, chcieli ją utajnić i wykorzy 
stać do treningu! Twórcy jednak nie zgodzili się, dzięki 
czemu my też będziemy mieli szansę ocalić świat 
przed rosyjską inwazją. 

Akcja rozpoczyna się w 2008 roku. Rosja chce 
odtworzyć Układ Warszawski i atakuje swych 
sąsiadów, Przeszkodzić im mogą tylko najlepsi! 
Jako dowódca oddziału komandosów rozpo- 
znajemy teren, identyfikujemy cel, eliminujemy 
zagrożenia i znikamy bezszelestnie. Działamy 
w różnych rejonach świata — każdy z nich to po 
nad 160 tysięcy metrów kwadratowych! Miłośni 
RE 1 cy Rainbow Six, poprzedniej części cyklu firmo- 
wanego przez sławnego autora książek sensa 
cyjnych Toma Clancy'ego, już się cieszą — na- 
reszcie powalczą na świeżym powietrzu! 


Wychylić się albo nie — 
oto jest pytanie 


Poddajcie się! 
Jesteście otoczeni, 
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wylądował na lotnisku w Barcelonie. Całkowicie ignoru- 

jąc piękno miasta, udał się bezpośrednio na specjalną 
konferencję zorganizowaną przez firmę Vivendi. Ten francuski gi- 
gant telekomunikacyjny wykupił w ostatnim czasie kilka znaczą- 
cych firm (takich jak Sierra) i stał się poważnym wydawcą gier. 
Podczas pokazu przedstawiono wersje robocze sześciu cieka- 
wych tytułów. Cztery z nich już niedługo zostaną wydane na 
PlayStation 2, dwa pozostałe zaś rozgoszczą się w naszych kie- 
szeniach w postaci kartridży do najnowszej kieszonkowej 
konsoli —- GameBoya Advance. 
Przedstawiciel PLAYA solidnie pograł w każdą z gier. Wraże- 
nia są ciekawe — prezentujemy je na tych stronach. Zapowia- 
_. dasię, że będzie to sześć hitów nadcho- 
|. dzących miesięcy! 
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| od koniec czerwca tego roku specjalny wysłannik PLAYA 
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ry na podstawie hollywoodzkich superprodukcji ni- 
6 gdy nie dorastały do pięt prawdziwym przebojom. 

Pierwszy rzut oka na The Mummy Returns na Play- 
Station 2 pozwala nam jednak przypuszczać, że tym razem 
nie będzie źle. Fabuła gry wiernie oddaje to, co widzieliśmy 
wkinie. Co ciekawe, nie musimy grać jako dobry Rick 0'Con- 
nell — jeśli bardziej podoba się nam Imhotep, wcielamy się 
właśnie w niego. Przedłuża to dwukrotnie czas zabawy. Po 
-_ tym, jak już poznamy ciemną stronę, wskakujemy w skórę 
- dzielnego Ricka i pokonujemy przywróconego do życia 
-_ straszliwego egipskiego kapłana i Króla Skorpiona. Dosta- 
niemy więc dwie gry w jednej! 
Każda postać zachowuje się inaczej. Imhotep zdobywa 
energię, pożerając dusze ofiar i zna potężne magiczne za- 
klęcia. Rick świetnie strzela z broni trzymanej w obu rękach 
i sprawnie używa morderczych sztyletów. 
Akcja toczy się w miejscach, które znamy z filmu. Zwiedza- 
my londyńskie muzeum, uliczki Kairu, a także dżunglę. 


* W każdym z tych miejsc spotykamy innych przeciwników. 
W muzeum roi się od strażników, w Kairze nie możemy opę- 
dzić się od postaci w czarnych zawojach, zaś w dżungli stra- 
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aponia? Czy tu ktoś 
Wi posmoczemu? 


Dzień dobry. Można 
prosić do tanga? 


-_f 
szą miniaturowe mumie czepiające się żę ę 
naszych nóg i w ten sposób wysysające /4 =/, 2- 
energię życiową. JA 4 
Twórcy gry zapowiadają, że każdy / ; ). : 

z przeciwników będzie miał swoje ) , N 
silne i słabe strony — niestety, wer- 
sja gry, którą testowaliśmy, nie do i 
końca to pokazywała. Mamy na- 43 SPIEZA wia PO owonznwwncwi 
dzieję, że spotkamy sprytnych ś wyzżówi 

i inteligentnych nieprzyjaciół. s x Mówiłeś, zew złotym 

Podobały się nam też ujęcia ka- stój ażięjczj 

mery zmieniające się tak, aby jak wać 
najlepiej pokazywać teren, po któ- 

rym się poruszamy. 

Chociaż wizualnie gra bardzo przy- , 

pomina inne przygodowe hity, moż- / * 

liwość zagrania złym bohaterem 

jest dużym urozmaiceniem dla gra- 

czy. Cieszymy się, że twórcy z Blitz 

wpadli na ten pomysł. 

Termin: listopad 2001 
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DINOZAURY PO RAZ TRZECI 


0 występach w dwóch kiepskich grach z serii Jurassic Park na PlayStation di- 
2 nozaury podejmują trzecią próbę zagrania w dobrym stylu, tym razem 
w wersji na PlayStation 2. Zapowiada się niezła zabawa! 
Wyprawa naukowców ma przeprowadzić badania w parku zamieszkanym przez dino- 
zaury. Niestety, pewna grupa terrorystów chce zdobyć materiał genetyczny dinozau- 
rów i napada w tym celu na obóz. Wcielamy się w Davida Espinozę, jednego z na- PF ARR. 


ukowców. Jako jedyny uniknął on śmierci lub zamknięcia w jakimś strasznym miejscu. 

Łapiemy więc pistolet i zaczynamy niebezpieczną wędrówkę przez park pełen więk- F 

szych i mniejszych dinozaurów. Naszym zadaniem będzie znalezienie i uratowanie 
tych naukowców, którzy przeżyli atak, a także walka z żądnymi krwi potworami oraz 


oczywiście pokonanie terrorystów. 
Teren gry jest różnorodny — penetrujemy dżunglę, osadę robotników, kanion, a na- 
wet jaskinie. Chociaż większość obszarów przemierzamy na piechotę, od czasu do cza- 
/ su trafiamy na porzucony samochód terenowy. To znacznie usprawnia podróż. 
System kamer jest dla nas dużą pomocą w odkrywaniu ukrytych przejść i omijaniu po- 
| tworów. Dzięki nim doskonale orientujemy się w naszym położeniu. Pamiętamy — 
. wysokie drzewa ani metalowe ogrodzenia nie są przeszkodą dla dużych dinozaurów. 
i Gdy zagradzają nam drogę, prowokujemy wielkiego gada, a ten ścigając nas, rozwala 
| przeszkodę w drobny mak. i 
| Sądząc z tego, co widzieliśmy, zapowiada się wyjątkowo ciekawa zabawa. Z pewno- 
ścią przypadnie do gustu wielbicielom takich gier, jak Indiana Jones czy seria Tomb 
| Raider. Trzymamy kciuki i liczymy na to, że tym razem tytuł zserii Jurassic Park okaże 
| się prawdziwym hitem, a nie trzeciorzędnym gniotem. 
| Termin: listopad 2001 


| a ż Żarty się skończyły. 
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iewiele na razie wiadomo o zapowie- 
SU dzianej podczas konferencji grze The 
Thing. Pewne jest, że w dużej mierze * 
ma opierać się na fabule znanego filmu z Kur- 
pjpadb __ tem Russellem w roli głównej, wyreżyserowane- 
WR | go przez Johna Carpentera. Dla tych, którzy fil- 
| mu nie znają, krótkie streszczenie: bazę nauko- 
| wą w Arktyce atakuje tajemnicza istota, która 
potrafi przejąć kontrolę nad dowolnym organi- 
SE: zmem. Po pewnym czasie nie wiadomo już, kto ł 
] ; ; ię. SJ jest sobą, a kim kieruje AJAR 
| -<shii > Gra ma przypominać nam najlepsze konsolowe | 
| 0 P> m horrory, takie jak Resident Evil. Trudno jednak 
| ; > powiedzieć, kiedy pojawi się w sprzedaży. To, co 
I rałig 2 widzieliśmy podczas konferencji w czerwcu, by- 
ło bardzo wczesną wersją pokazującą zaledwie | 
zarys pomysłów, które twórcy chcą umieścić | 
w gotowej grze. Liczymy na to, że The Thing 
0 : | 3 okaże się hitem: trzymającym w napięciu i na- Czy pistolety maszynowe wystarczą 
| ; prawdę strasznym! j w starciu z tym, co czai się w środku? 
| | Termin: rok 2002 
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gry omputerowe ZEN 
PARA wieloosobowych 
zespołów, za sukcesem 
tych najwybitniejszych 
najczęściej kryje się Spoużzi 
jednego człowieka. 
PLAY przedstawia 
sylwetki ośmiu królów 
elektronicznej rozrywki 
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Hironobu Sakaguchi i p" BE. była pierwszą, która 
39 4 j podbiła pecety. 
= GE 
SquareSoft > kad = I cały świat! 
szef amerykańskiego 1 
oddziału firmy 
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pałiim za Sacz RorRRamREEEw cm > o 
z Swój los związał na stałe z firmą Square Co Ltd. W 1986 
* roku został dyrektorem planowania i rozwoju, po f EĘ 


PERAFIJ 


czym rozpoczął opracowywanie nowych gier. Po 

z pięciu latach awansował na stanowisko zastępcy 

z dyrektora generalnego, a po kolejnych czterech, 

k z w 1995 roku, został szefem nowo otwartego od- 
k = działu Square USA z siedzibą w Los Angeles. 


- DOKONANIA 
= Sakaguchi stworzył serię gier Final Fantasy, których 
- sprzedaż wynosi już ponad 30 milionów egzempla-  ) 


rzy. Krainy, które zwiedzamy w jego dziełach, są Ę ń 
przesiąknięte magią, subtelnie przeplatającą się ) 


af 


znowoczesną techniką. Te gry są bardzo długie — 
= ukończenie każdej zajmuje co najmniej kilka- " 
= dziesiąt godzin. Odnajdujemy w nich nawiąza- e i 
3 nia do mitologii i z zapartym tchem śledzimy —. 
rozbudowaną intrygę. Bohaterowie to nieba- ” j 4 
nalne postacie o złożonych osobowościach. V; h | 
z Grając, coraz bliżej ich poznajemy, rozumie- * b 
= my motywy ich działania, z fascynacją obser- 
wujemy, jak zmieniają się pod wpływem dra- 
matycznych wydarzeń. W Finał Fantasy za każ- 
dym razem przeżywamy niesamowite przygody 
w innym świecie i z nowymi bohaterami. Każda h z 
da 4 nią rk da ka eg 4 ę j Shigeru Miyamoto zawsze fascynował się sztuką. Po skończeniu studiów 24-letni Shigeru z dy- 
i zakłęcia, pod h b RZEZ " t plomem artysty plastyka został zwerbowany do firmy Nintendo, gdzie pracował na stanowisku 
„podnoszące cechy bohaterów. - : Akg : 
grafika. Shigeru pragnął się wykazać - jego upór zaowocował wydaną w 1981 roku grą Donkey 
Kong. Sukces, jaki odniosła, zwrócił uwagę szefów Nintendo na postać zdolnego projektanta 
|. i wrezultacie Miyamoto został szefem własnego zespołu programistów. W ciągu kolejnych 20 
lat wyprodukował kilkadziesiąt przebojowych tytułów, a jego nazwisko stało się gwarancją ja- 
kości, symbolem wciągających i wybitnych gier. 


Shigeru Miyamoto 


Nintendo 


dyrektor i główny manager 
do spraw rozrywki i analiz 


CIEKAWOSTKI 
© Hironobu Sakaguchi został wyróżniony nagrodą nadawaną przez Academy of Interactive Arts and 
Sciences (Akademię Sztuk i Nauk interaktywnych) podczas ubiegłorocznych targów E3 (Electronic 
Entertainment Expo). Nagroda do tej pory przyznana została tylko trzy razy! 
© Nazwa Final Fantasy nie jest przypadkowa. Kiedy gra powstawała w 1987 roku; firma Square 
znajdowała się w zapaści finansowej. Miała to być ostatnia gra wyprodukowana przed zamknię- 
ciem spółki. Na szczęście Final Fantasy odniosła taki sukces, że postawiła producentów na nogi. 
Tak narodziła się najbardziej znana seria gier fabularnych na świecie. W ciągu pierwszych 
dwóch dni od premiery Final Fantasy VII sprzedało się około trzech milionów sztuk! 
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Miyamoto opracował wiele hitów. Pracuje nad grami od 24 lat. Jego wesołe, kolorowe i bezkrwa- 
we światy mają niepowtarzalny nastrój. Każda z gier Miyamoto to wspaniała zabawa, choć ich fa- 
buła jest liniowa. Tak było ze wszystkimi częściami zręcznościowych 

platformówek z serii Super Mario Bros, z Donkey Kongiem i Zel- 

dą — serią gier fabularnych. 

To głównie dzięki pracy Miyamoto w 1992 roku Ninten- « 

do kontrolowało ponad 90 procent japońskiego ść 

i 80 procent światowego rynku gier wideo. w zzyia "A —ł i / 
Zaś gracze kupują konsole Nintendo tylko "(© © 

dla gier mistrza. ae RAL JĄ 

Super Mario 64 był prekursorem trójwy- 
miarowych gier przygodowo-zręcznoś- c 
ciowych. Po raz pierwszy swobodnie 3 
poruszaliśmy się w trójwymiarowym O 
świecie! Grafika była bajeczna, zaś * / 
dźwięk oszałamiał. Kolejny wielki hit ję APAAA 

to seria Legend of Zelda, przez wielu 

uznawana za najbardziej dopracowa- 

ną grę fabularno-przygodową. Przy- 

gody elfa Linka bawią nas do dziś. 
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Zelda w ciekawy sposób łączy K> , 
elementy fabularne 

z pasjonującą przygodą z 
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© Shigeru Miyamoto pracuje też nad sprzętem: zaprojek- 
tował dżojpad do nowej konsoli Nintendo, Gamecube'a. zę 
© Super Mario Land 3 jest najlepiej sprzedającą się grą na l 
świecie. Rozeszło się go ponad 14 milionów! Łącznie sprzedaż - 
gier Miyamoto osiągnęła ponad 250 milionów egzemplarzy. ; 
©W roku 1998 Shigeru Miyamoto jako pierwszy w historii otrzy- ń 
mał nagrodę Academy of Interactive Arts and Sciences przyzna- 
waną twórcom przełomowych dzieł interaktywnej rozrywki. 


Elflink z Zeldy to ulubióny 
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: imię i nazwisko: 
Richard Garriott 
Wiek: 41 
Firme: Origin 
Stanowisko: założyciel, 
prezes i główny projektant. Jako 
Lord British — król-bóg Britannii 


SKARIERA 


Wraz z bratem założył firmę Origin, stworzył serię Ultima, 
która podbiła serca graczy na całym świecie. Garriott od kil- 
ku lat tworzy tylko gry wieloosobowe. 


DOKONANIA 


W 1979 roku Richard pracował w sklepie komputerowym 
i w wolnych chwilach pisał pierwszą grę Akalabeth. Sam zaj- 
mował się dystrybucją i sprzedał... jedynie osiem egzempla- 
rzy! Wkrótce jednak podpisał umowę z California Pacific 


| —- iwrezultacie sprzedał 30 000 sztuk gry. Kolejne wydanie no- 


siło nazwę Ultima i odniosło wielki sukces. W grze samotnie 
skradaliśmy się po ciemnych lochach i odpieraliśmy ataki pa- 
skudnych kreatur. To pierwsza gra w historii, w której widzie- 
liśmy akcję z oczu bohatera, rozglądając się dookoła! 

Za pieniądze zarobione na Ultimie Garriott założył Origin i roz 

począł pracę nad kolejnymi grami. W 1985 roku powstała 
przełomowa Ultima IV, w której po raz pierwszy pojawił się 
Avatar — bohater, który towarzyszył nam w kolejnych czę- 
ściach serii. Kluczem do sukcesu okazała się przemyślana fa- 
buła i kraina Britannia, pełna magii i potworów. Przez lata 
Garriott tworzył następne części cyklu, cały czas rozbudowu- 
jąc fabułę i powołując do życia kolejnych wrogów Avatara. 

W 1997 roku zadziwił świat, wydając internetową wersję gry 
pod tytułem Ultima Online. Jest ona ogromna i niespotyka- 
nie złożona. W świecie Ultimy już wkrótce pojawiły się dzie- 
siątki tysięcy zauroczonych graczy. Swobodnie poruszają się 
oni po obszarze tysięcy kilometrów kwadratowych! Zasko- 
czony skalą zjawiska mistrz postanowił skupić się wyłącznie 
na grach wieloosobowych — wymienił część udziałów w Ori- 
ginie z koreańską firmą prowadzącą grę Lineage: The Blood- 
pledge i obecnie pracuje nad nowym, tajnym projektem. 
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© Ojciec Garriotta był astronautą, brał udział w programie 
Apollo. Dzięki niemu Richard odkupił od NASA pojazd, któ- 
rym kosmonauci jeździli po Księżycu. Jest pierwszym czło- 
wiekiem, który ma samochód zaparkowany poza Ziemią! 
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= Kabal, psuły przyjemność 
płynącą z rywalizacji 


__ najsłynniejszego dzieła Meiera - Cywilizacji. 


| Postęp techniczny i tysiące listów od fanów sprawiły, iż Meier wydał drugą część Cywilizacji. 


kontynuacją Cywilizacji, jednakakcja toczy sięw przyszłości na planeci 'krążącej wokół najbliższej 
nam gwiazdy. Czekają na odkrycie technologie przyszłości! Centauri kusi nas zautomatyzo- | 
waną obsługą — żmudne czynności złecamy komputerowym asystentom, a sami skupiamy się na | 


p Gunship 2000:€o pierwsza * 
| gra, W której Sa 
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przygodę z grami tozpoczął w 1984 roku w firmie Hicroprose W trakcie swojej kariery zaliczył | 
niemał wszystkie stanowiska w różnych. firmach. Brał czynny udział w tworzeniu wielu 
światowych hitów. W 1996 roku założył firmę Firaxis, która obecnie pracuje nad trzecią częścią 
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Sid Meier to doskonały rzemieślnik, którego nawiedzają nietuzinkowe pomysły. Pierwszą gło- | 
śną grą powstałą według jego projektu była wydana w 1987 roku przygodowo-strategiczno-z-. | 
ręcznościowo-symulacyjna Pirates! Jak na owe czasy miała zachwycającą grafikę i - co ważniej- 
sze — była niezwykle wciągająca. Jako kapitan pirackiego żaglowca łupiliśmy miasta, zatapiali- 
śmy wrogie jednostki i szukaliśmy ukrytego skarbu. Nie brakowało również pojedynków na 
szpady i uwodzenia pięknych mieszczanek. ż sw 

W 1991 roku Sid zrealizował swój wielki pomysł: niepowtarzalną Cywilizację, przez wielu uwa- 
żaną za grę komputerową wszech czasów. Wciełaliśmy się w przywódcę jednego z rywalizują 
cych narodów. Zaczynając od... 4000 roku przed naszą erą, na przestrzeni tysięcy lat dbaliśmy 
o rozwój naszego narodu. Wyścig o władzę nad światem był pasjonujący, a w dodatku zwycięża- 
liśmy, nie tylko podbijając świat, ale także na drodze dyplomacji. Ę 
Przez pięć lat Meier nadzorował prace nad takimi hitami, jak Gunship, M1 Tank Platoon, F15 | 
Strike Eagle. Jednocześnie znalazł czas na opracowanie Railroad Tycoona. Podobnie jak w wy- | 
padku Cywilizacji tu również tworzymy potężne imperium. Trwa złota era amerykańskiej kolei 
— jako jeden z magnatów kolejowych stajemy do wyścigu o wpływy. Znakomita grywalność 
udowodniła, że gry strategiczne dają też wiele radości. 
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W grze jest wiele usprawnień umilających zabawę, w tym piękna grafika i nastrojowa 
Idea nie uległa zmianie, ale setki nowych jednosteki budowli oraz ciekawsze sposoby rządzenia 


światem gwarantują wciąż świetną rozrywkę. s: =3 : 
W roku 1996 Meier założył Firaxis, Przez trzy lata w skupieniu dopieszczał Alphę Centauri. Gra jest 


„A 


decyzjach. Obecnie Sid pracuje nad Civilization ill. Zapowiada, że w nowej grze 
wielkie znaczenie będzie miał handel, gospodarowanie surowcami i obrona terytorium. | 


t 


Sid Meier jest również twórcą... własnego systemu operacyjnego do gry Pirates! Uruchamia- j 
ło się go z dołączonej do gry dyskietki startowej, która poczciwego DOS-a. 

Jednym z przyjaciół Sida jest wojskowy piłot Bill Steałey. Często razem wybierali się zabawić k 
do salonu gier, gdzie beztrosko spędzali czas. Bill nie mógł wyjść z podziwu, kiedy rywalizu- 
jąc z Meierem w prostym symulatorze lotu, zawsze miał gorsze wyniki. i 
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Pierwszy spektakularny sukces często przewraca twórcy w głowie i samorodny ta- 


lent spoczywa na laurach. Świetnym tego przykładem jest postać Johna Romero. : 


Ten półkrwi Indianin zaczynał karierę wspólnie z Johnem Carmackiem. Jeden two- 
rzył doskonałe technicznie programy, drugi projektował poziomy i wymyślał fabu- 
łę. Obaj panowie wyśmienicie się uzupełniali aż do 1997 roku, kiedy to zakończyli 
współpracę. Romero założył własną firmę. Poświęcił się nowej grze, Daikatanie, 
która miała podbić świat. Gra ukazała się z wielkim opóźnieniem i była zaledwie 
przeciętna. Sława Romero przeszła do historii. 

Pecha miał również współautor jednej z najsłynniejszych bijatyk. W 1992 roku Ed 


Boon oraz John Tobias napisali grę Mortal Kombat. Postacie wojowników występują- : 


cych w grze stworzono, wykorzystując sfilmowane ruchy prawdziwych zawodników, 
co było strzałem w dziesiątkę. Gra odniosła sukces, a już rok później pojawila się jej 
kontynuacja. Miała jeszcze ciekawszą grafikę i została przyjęta równie gorąco jak po- 
przedniczka. Niestety kolejne dwie części sagi były coraz gorsze. Tobias rozpoczął 
prace nad nową grą zserii z podtytułem Special Forces. W połowie pracodszedł zfir- 
my. Seria Mortal Kombat nie wytrzymała konkurencji innych bijatyk i straciła popu- 
larność. Kolejny idol tłumów odszedł w zapomnienie. 

Nie mniej smutna historia przytrafiła się Davidowi Brabenowi. W 1987 mając 17 lat 
napisał Elite — pierwowzór późniejszych kosmicznych symulatorów. W grze zwiedza- 
my ogromne galaktyki, handlujemy i toczymy zacięte boje w zimnym kosmosie. Eli- 
te została okrzyknięta odkryciem wszech czasów! Zmobilizowało to Davida do dal- 
szej pracy. Jednak Frontier: Elite 2 trafiła na półki dopiero po pięciu latach! Gra była 
ogromna i złożona, co zawęziło krąg odbiorców, ale sława trwała. Braben w pocie 
czoła pracował nad kolejną częścią. Po trzech latach pod naciskiem fanów i... księ- 
gowych ukazała się Frontier: First Encounters. Była to katastrofa — gra miała tyle 
błędów, że właściwie nie dało się nic zrobić. W dodatku nie oferowała wiele więcej 
niż poprzednia część. Fani poczuli się oszukani i odwrócili się od byłego idola. Zaś 
wydawca gry wytoczył mu proces, żądając odszkodowania. 

Podobny los spotkał Dereka Smarta — twórcę gi- 
gantycznego projektu Battlecruiser 3000 AD. Po- 
mysł był fantastyczny — dowodzimy gwiezdnym 
krążownikiem i zwiedzamy planety, poznając 
mieszkańców galaktyki. Niestety, jak twierdzi 


my mu tego z całego serca! 
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Smart, chciwy zysków wydawca opublikował : 

nie ukończoną wersję gry. Było w niej tyle błę- - 
dów, że niemal nie dała się uruchomić. Smartod-  -S 
graża się, że kolejna wersja podbije świat. Życzy- : 
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- Wysoce realistyczna i szczegółowa „ŚŁ ie 3D. 


- Olbrzymi teren NA (do kilkunastu godzin lotu). 
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14 typow ' samolotów bojowych, wyposażonych w 1 6 rodzaj jów broni. 
- Dynamiczne efekty świetlne. Ę j a 
- Realistyczna fizyka lotu. 
- Różne typy misji, np. Team Fight, T Team Czptffe. 


a Opcja gry w prybię multiplayer przez PO a DAN lub modem. 
Pi I © 
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yo bob 


Solowe popisy pięknej Pai 
poruszają wszystkie zmysły 


=) 


remiera tej bijatyki zbliża się 
wielkimi krokami, ale wciąż 
niewiele o niej wiadomo. Dead 


or Alive 3 ukaże się pod koniec roku na naj- 
nowszą superkonsolę Xbox. Dlaczego na 
nią? Autorzy — Team Ninja — twierdzą, że 
tylko ona poradzi sobie z wyświetlaniem 
szczegółowej grafiki i ultrapłynnych ani- 
macji. Widzieliśmy już fragmenty tej gry 
Ayane wciąż ; i zgadzamy się z opinią autorów. Szykuje 
ma fioła na % się kolejna superprodukcja z zabójczymi 
Punkcie ślicznotkami w rolach głównych. 

AE Na razie nie wiadomo, ile postaci z po- 
przednich części znajdzie się w Dead or Ali- 
ve 3. Dowiedzieliśmy się jednak, że do bo- 
haterów dołączy troje lub czworo nowych 
— w tym oczywiście co najmniej dwie pięk- 
ne, długonogie dziewczyny. 

Grafika jest rewelacyjna, wręcz wstrząsa- 
jąca. Widzieliśmy postacie walczące na da- 
chu kilkupiętrowego budynku w nocy. Po 
solidnym kopniaku jedna z nich spadła 
z budowli, a przy okazji przeleciała przez 
długi neon, rozwalając go w drobny mak 
wśród błysków i piorunów. Oglądaliśmy 
różne areny, na przykład zielony las czy 
piękną plażę smaganą falami oceanu. 

Na szczegóły jeszcze poczekamy, ale na 
szczęście Team Ninja zaprezentował wspa- 
niałe obrazki z gry. Wkrótce upewnimy się, 
czy Dead or Alive 3 zagrozi innym bijaty- 
kom nowej generacji. 


ż tą nową Ę 
ślicznotką 
lepiej nie 
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czwartej części Virtua Fightera zade- 

biutują dwie nowe postacie. Pierwszą 

z nich będzie Lei Fei, mnich z klasztoru 
Shaolin, który uznaje tylko czyste wushu (odmiana 
kung-fu) z Chin. Ruchy Leia są szybkie, a dzięki po- 
wiewającym szatom wspaniale prezentuje się on 
w czasie walki. Druga postać — Vanessa Williams — 
jest świetnie umięśniona i niesamowicie atrakcyjna. 
Ta czarnoskóra dziewczyna walczy stylem muai thai. 
Ekipę opuścił zapaśnik sumo Taka-Arashi, a powraca- 
ją stali faworyci — Akira, Sarah, Jacky, Jeffrey, Pai, 
Lau, Lion,Wolf, Shun Di oraz Kage-Maru. 
Poprzednia część gry była zbyt trudna dla niecierpli- 
wych graczy. Dlatego w Virtua Fighterze 4 system walki 
ma zostać uproszczony. Nie będziemy używać na przy- 
kład czwartego przycisku, dotychczas odpowiedzialne- 
go za ucieczki w bok (choć same ucieczki zostaną). 


nie patrzy, 
chłopaki 
zaczynają 


sprzedaży na początku przyszłego roku. 


irma Namco szykuje kontynuację sławnej se- 
kęe* rii Tekken. Część czwarta już podbija japoń- 


skie salony gier, a wersja na konsolę trafi do 


Ort CJ. 


—ł REBG 


Część aren będzie ograniczona ścianami, ale jeśli 
zechcerny, rozwalimy mur, ciskając w niego przeciw- 
nikiem. Postacie otrzymają nowe ciosy i uderzenia. 
Dzięki ładowaniu ataków (przytrzymujemy dłużej 
przycisk akcji) będziemy napełniać pasek energii po- 
staci, by zaatakować z większą siłą. Jednak w czasie 
ładowania zawodnik będzie bezbronny. 


i syn znów spotykają się na wielkim turnieju. Stawką 
jest rodowa megakorporacja Mishima Zaibatsu. 

Namco zaprezentowało dziesięć postaci z gry, choć wia- 
domo, że będzie ich co najmniej dwa razy tyle. Ze znanej j 
ekipy powracają zapaśnik King, karateka Marshall Law, A 4 > 


młodziutka Ling Xiaoyu, wspaniały Hwoarang, żelazna j / 
pięść Paul Phoenix, niesamowity Yoshimitsu i rzecz ja- / J 

sna Kazuya. Pojawiły się trzy nowe postacie. Steve Fox 7/ 

to angielski bokser, który ucieka przed mafią. Craig Mar- 

duk jest zapaśnikiem, pogromcą Armor Kinga. Z kolei 

Christy Monteiro to uczennica Eddy'ego Gordo, mistrza 

capoeiry z Tekkena 3, który zaginął bez wieści. 

System walki został rozbudowany, a niektóre zasady 
rządzące światem Tekkena — zmienione. Przede 
wszystkim na arenach znajdują się ściany. Teraz żaden 
z wrogów nie będzie bez końca cofał się 


Nee 


Gra opowiada o dalszych przygodach dziwnej rodzinki 
Mishima. Głowa rodu to starzec Heichahi, którego ulu- 
bionym zajęciem jest mordowanie swoich potomków. 
Na końcu pierwszej części Tekkena cisnął swego syna 
Kazuyę do wulkanu, a w Tekkenie 2 strzelił do 
własnego wnuka Jina. 

Tekken 4 rozpoczyna się w momencie, 
w którym poznajemy nowego Kazuyę 
Mishimę. Jak się okazuje, bohater został 
sklonowany. W nowym ciele poszukuje 
diabelskiego genu, który da mu olbrzy- 
mią moc. Traf chciał, że genem interesuje 
się także Heichahi. Ojciec 


przed gradem naszych ciosów. Widzieliśmy pn 
już nowe miejsca walk — podziemny parking, * 
lotnisko, dach wieżowca, centrum handlowe, * 
las oraz tropikalną plażę. 
Trzecią i jak na razie ostatnią nowością, 
którą zdradzili nam projektanci, jest 
specjalny rzut zamieniający [LOCH 
a) cie miejscami. Wojownik stojący 
2 przy ścianie chwyta przeciwni- 
ka, przerzuca go na OWELEWE 
miejsce, a następnie wprasowuje 
oponenta w mur. 


* 


Jedna z aren znajduje się =, 
wtropikalnejdżungi _ 4 


"—T" NASZ JEDYNIE 
I OBIEKTYWNY 


> podajemy nazwę gry. Wbrew pozorom 
jest to całkiem istotna informacja. Ukazało 1 
, się wiele gier, które poza podobną nazwą j 
„ nie mają ze sobą nic wspólnego , ; ko 
(eg 
25 najważniejsza część tabelki. 
W czerwonym kółku umieszczony jest rezultat 
dziesiątków godzin wnikliwych testów. Nasza / 


skala ocen jest prosta i bezlitosna: 
0,0-2,9  Niedostateczna 
3,0-4,9  Mierna 


ił 5,0-5,9  Dostateczna | E * 
6,0-6,9 _ Dobra/Dobra plus 4 , E | czUf (1 j 

4 7,0-7,9 Bardzo dobra k t Ę 
8,0-8,9  Celująca n U, ł 


9,0-9,9 Genialna 


Gzy ©) 


Płaskostopie jest 
wśród zombiaków 
prawdziwą plagą 


toi Testujemy wyłącznie gry, które ukazały się 
| na konsole i komputery dostępne w Polsce: 
PlayStation (PSX), peceta (PC), GameBoya 
Color (GBQ), GameBoya Advance (GBA), 
| Dreamcasta (DC) i PlayStation 2 (PS2) m", 
Zakładka z czerwoną kropką oznacza — 
wersję gry, której dotyczy tabelka 
ze Zakładka z niebieską kropką oznacza, - 
j że istnieje wersja na ten sprzęt 
p 
54 Podstawowe wiadomości o grze: s 
, producent, wersja językowa, cena,typgry, 
( ocowniej chodzi, na czym polega — 
wszystko w skondensowanej pigułce 


5 
= Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba graczy, 
etapów, typów broni, zagęszczenie przemocy 
i tak dalej — dobrane zależnie od typu gry 


6 ł 
TA Ww wypadku gier na peceta podajemy tu = - Widzę cię! Jesteś mamutem 
konfigurację, przy której granie przestaje być = zombie i udajesz pagórek! 
katorgą i staje się przyjemne. Pisząc o grze g 
konsolowej, wymieniamy wykorzystywane 
„_ przez nią akcesoria 


s 4, Zalety (zielona strzałka) i wady (czerwona) 
przedstawione w zwięzłych słowach 


śą rę 
z Słupki w kolorze starego złota pokazują, 
jak nasi eksperci oceniają po kolei: stopień 
f trudności, jakość dźwięku, grafikę oraz 
grywalność — przyjemność z gry 


Pilot do drzwi wejściowych 
działa tylko z bliska 


Autor dekoracji d 
był wiernym uczni 


LA 


Indiana Jones nigdy 
nie odnalazł swojej 
zagubionej manierki 


Nawet oświetlone promieniem policyjnej latarki 
drzwi nie są bardziej otwarte 
na współpracę 


% Latarka przydaje się do poszukiwania przedmio- 
tów. Wszelkie interesujące nas obiekty błyszczą na 


5 


— Skąd te okropne sińce?! 

- Wycisnąłem u Lewara 190, , y 

ale ławka była twarda ż ji 
z 


Rane Rz: (72, % - przedmiot 
d ONE, | ź aja sj 
Bać ją; w oczy 
niebiesko, kiedy kierujemy na nie promień światła. 
Często okazuje się także, że latarka odkrywa nam 
prawdziwą naturę różnych obiektów. Na przykład 
widzimy niewyraźne zarysy przedmiotów, a gdy je 
oświetlamy, stwierdzamy, że to potwory. 


Wybór postaci wpływa na rozgrywkę. Jeżeli decy- 
dujemy się na Edwarda Carnby'ego, który był tak- 
że bohaterem poprzednich części Alone in the 
Dark, nasza przygoda obfituje w starcia z różnymi 
przeciwnikami. Jednak w zamian rozwiązujemy 
mniej łamigłówek, w dodatku są one łatwiejsze. 

Jeśli wybieramy Aline, zagadki przed którymi sta- 
jemy, są trudniejsze i wymagają większego skupie- 
nia. Nie napotykamy tylu potworów, co Edward, 
ale i tak na początku gry powinniśmy unikać zbroj- 
nych starć z paskudnymi kreaturami zamieszkują- 
cymi dom. 


4 
= 


Edward jest od początku 
uzbrojony. Aline 
swojego 0,38 

Edward poczuł, zdobywa potem. 

że ktoś go Nadaje się on 
obserwuje znad ż głównie do stra- 
prawego ramienia... szenia dzieci 


Narodziny wszechświata 
w procesie wielkiego 
wybuchu to ciekawy 
temat badań. Ale 
nie w nawiedzonym, 
domu! 


Mięso bardzo boi się 
Edwarda ijegolatarki 


W porównaniu z wersją na PlayStation Alone in 
the Dark na peceta wygląda bardzo efektownie. 
Pomimo że gramy w rozdzielczości 640 na 480 
pikseli, grafika jest ładna. Nie wiadomo jednak, 
czemu zbliżenia przedmiotów w oknie ekwipun- 
ku są w niskiej rozdzielczości. 


5 i do koń wierzyły, że 
© tri weźmie je za baldachim 


Wersja na peceta różni się od konsolowej tym, 
że sterowanie za pomocą klawiatury jest mniej 
wygodne niż za pomocą pada. W czasie roz- 
grywki wykorzystujemy za to mysz, która służy 
do tego samego, co gałka na padzie — sterowa- 
nia promieniem latarki. 

Ładniejsza grafika sprawia, że dostrzegamy nie- 
dociągnięcia, na przykład takie jak to, że usta po- 
staci nie poruszają się w trakcie rozmowy. Widać 
więc, że autorzy zadbali jedynie o poprawienie 
jakości elementów otoczenia, ale nie zawracali 
sobie głowy innymi szczegółami. Zaskakujące 
jest też to, że posiadacze pecetów mogą stwo- 
rzyć tylko cztery oddzielne zapisy. 

Autorzy po prostu nie napracowali się za bardzo 
OASLOWISIAWIACHN 


F GROPING MY WAY ALONG ! 
ANY FALSE LEADS$ HAVE | 
0? How MANY DETOURS? 
. TODAY THE TRUTH 15 
s DING BEFORE MY VERY EYES. OH 
FATHER YOUR VEINS RUN ONCE AGAIN 
WITH LIFE. FATHER, YOU ARE MY 
FIRST-BORN SON. Ć 
Notatki Mortonów zdradzają straszną 


prawdę: grafomania jest 


Inkaski prototyp dyktafonu 
znacznie różni się od tego, który 
znamy dzisiaj 


Po wejściu do pokoju Britney Edward 
zrewidował swoje poglądy na temat tej 
„wesołej i miło usposobionej nastolatki” 


Przeciwnicy budzą tylko nasze politowanie. Jeden z najczę- 
ściej występujących demonów, człapiący na rachitycznych 
nóżkach z odwrotnie ustawio- 
nymi stawami jest tak żałosny, 
że rozwalamy go raczej z litości, 
niż walcząc na śmierć i życie. 
Równie kiepsko wyglądają po- 
stacie wielkich zombiaków 
odzianych w postrzępione 
spodnie. Te chodzące trupy 
wcale nas nie straszą. Są zaled- 
wie nużącą przeszkodą w na- 
szych wędrówkach po ogrom- 
nej posiadłości. 

Arsenał środków służących do 
likwidacji patykowatych, kale- 
kich lub powykręcanych płodów grozy i szaleństwa także 
nie wzbudza naszego podziwu. Zwykły rewolwer, miotacz 
plazmy, granatnik, zmodyfikowana wyrzutnia rakiet, pisto- 
let energetyczny oraz potężny pulsar to wszystkie spluwy, 
jakie wykorzystujemy. Bohaterowie mają do dyspozycji taki 
sam arsenał, z jednym małym wyjątkiem. Edward na począt- 
ku dysponuje rewolwerem, zaś Aline znajduje go potem. 
A potwory są wytrzymałe: często pakujemy w nie wiele ku- 
|ek, a mimo tego wciąż żyją. Bestie sprawiają nam najwięcej 
kłopotów na początku gry. 

Rzadko znajdujemy amunicję, apteczki i medaliony służące 
do zapisywania stanu gry. Dlatego unikamy niepotrzeb- 
nych walk z potworami. Są one zwykle przypisane do pew- 
nych miejsc, ale bywa też, że znienacka atakują na terenie, 
który już oczyściliśmy. W jakiś tajemniczy sposób przenoszą 
się tam, gdzie panował ład i porządek. 


'Rozglądającsię/- 
ZOzDACUJ E 
żałował, ż 


ał doceniony przez 
i Mortonów 


ę | i aa EB 
| 
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twórców zapewnienia, że w każdym p 
znajdzie się lustro 


W Alone in the Dark: The New Nightmare zdarzają się mo- 
menty tak przerażające, że dosłownie włosy stają nam dęba 
na głowie. Wyobraźmy sobie na przykład, że biegniemy 
ciemnym korytarzem i nagle zauważamy z boku jakiś ruch. 
Zatrzymujemy się z wyciągniętym pistoletem, powoli idzie- 
my w kierunku dostrzeżonego kształtu i stwierdzamy, że... 
w rogu stoi lustro, w którym odbija się nasza sylwetka! Od- 
dychamy z ulgą i już nie zwracamy uwagi na jakiś ciemny 
kształt dalej w korytarzu. To pewnie też odbicie! Idziemy 
sobie spokojnie i nagle... wyskakuje na nas prawdziwy po- 
twór! Twórcy gry i graficy spisali się na medal. 
Najciekawszym i najbardziej udanym elementem nowego 
Alone in the Dark jest bez wątpienia oświetlenie. Świetnie 
buduje ono nastrój przejmującej grozy. To prawdziwe dzieło 
sztuki! Każde pomieszczenie zostało stworzone w dwóch 
bardzo się różniących wersjach — oświetlonej oraz ciemnej. 
Gdy używamy latarki i kierujemy snop 
światła na jakikolwiek obiekt, sprawia- 
my, że wygląda on zupełnie inaczej niż 
w ciemności. Latarka ma też inne zasto- 
sowania. Jej światło odstrasza niektóre 
potwory, a inne — przyciąga. Poza tym 
przydaje się podczas rozwiązywania nie- 
których zagadek. 
Ponury, mroczny nastrój i ciekawa fabuła 
sprawiają, że pomimo kilku wad zabawa 
jest strasznie przyjemna. Niepokojąca 
muzyka wwierca nam się w głowę i wy- 
wołuje mroczne myśli. Alone in the Dark 
jest wyjątkowo udaną i dopracowaną grą, 
która wystarcza na kilkanaście godzin wciągającej rozgryw- 
ki. Sekrety nawiedzonego domostwa czekają na odkrycie! 


W błękitnej mgietce przedświtu most udaja 
Isję prowa) b famten świat 


Alone in the Dark: 
"The New Nightmare 


"Producent: 
- Polska wersja: BRAK $ 
| gry: przygodowo-zręcznościowa 199 a, 5 


Ej 0 co tu chodzi: odkrywamy tajemnicę 
Wyspy Cieni pełnej krwiożerczych BĘ 
|. połamańców i połamanych krwiopijców jó 
Przebieg gry: rozświetlamy mrok za k 
l pomocą latarki, rozwiązujemy zagadki 
"| i czasami załatwiamy 
A Som POPRZ 
| (R graczy: 

| Liczba postaci: 

- Liczba broni: Ę 

- Różne scenariusze: są Memory Card 
_ Przemoc: światło i kule 
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Atrydzi pochodzą zpełnej 

planety Kaladan. Mają doskonałą piechotę 

ofaz niewidzialne transportery 


H , 0 Ę 
ś h j 
Harkonnenówie żyją na kamienno- 

- metalowej planecie Giedi Prime. Ich 
ulubiona taktyka to wysadzanie i niszczenie 


KA 
| i Ę z Z 4 
„ Ordosi przybyli ze skutej | |JELGSJ 
* Draconis IV. ich niezwykłe, kiologiczne 

. maszyny bojowe same się naprawiają 


| otęgę postanowiły zdo- 
być trzy rody: Atrydzi, 
Harkonnenowie i Ordosi. 
W chwili, gdy przystępują do ry- 
walizacji, najwięcej do powiedze- 
nia w sprawie zarządzania złoża- 
mi ma Gildia. Stawia ona proste 


warunki: kto zniszczy przeciwni- 
_ ków, będzie rządził planetą Arra- 


kis, zwaną też Diuną (czyli wy- 
dmą). Jako premię otrzyma też 


tytuł Imperatora Znanego Świa- 
ta. Poprzedni Imperator już nie 
_ pełni swoich obowiązków. Nie 


nadawał się — był za mało od- 


Snajper to doborowa jednostka Atrydów. 
Jednym strzałem wykańcza wrogich 
żołnierzy piechoty! 


Ma planecie Arrakis jako je 


(czyli rozwaleniu na kawałki) od- 


i podbijamy prowincję po prowin- 
cji. Od czasu do czasu bronimy się 
lub dokonujemy wypadów na ro-. 


dzinne planety wrogich rodów. 
Stanowi to pewną odmianę od 
reszty rozgrywki, lecz niestety 
niezbyt dużą. Wszystkie mapy są 


- pozbawione roślinności i wyglą- 


dają jak Łysa Góra skrzyżowana 
z Łysą Polaną. Monotonię piasko- 
wych pustkowi i skał urozmaicają 
wraki rozbitych pojazdów, z któ- 
rych po odpowiednich zabiegach 


= 


Sonic Tank, ciężki czołg Atrydów, niszczy 
wszystko, co znajdzie się na drodze wysyłanej 
przez niego miażdżącej fali dźwiękowej 


dynej w całym 
znanym wszechświecie występuje skarb nad 
skarby: przyprawa. 16 surowiec, dzięki któremu 
powstają budynki i wojska, Ktokolwiek 
kontroluje jej złoża, zyskuje potęgę! 


i niszczące budowle. Szkoda tyl- 
ko, że nie ma żadnego zakładu 
ubezpieczeń, w którym wykupili- 
byśmy polisę. Nie zdarzają się za 


- to oberwania chmur. Dla równo- 
wagi co jakiś czas z piasku wyła- 


nia się ogromny robal zwany 
czerwiem pustyni, który pożera 


wszystko w okolicy. 


W przerwach pomiędzy misjami 
oglądamy amatorskie filmy krę- 
cone w profesjonalnych studiach, 
przez profesjonalnych reżyserów 
z udziałem profesjonalnych akto- 
rów. Część z nich nie jest nawet 


_ zła. Jednak gdy występujące po- 
'stacie rozmawiają ze sobą, nie 


spuszczając z nas wzroku, przy- 
pominają aktorów z pierwszych 


niemych filmów. 


W odróżnieniu od przerywników 
zdominowanych przez dialogi, 
w grze akcja jest wartka. Zaczyna- 
my od rozpoznania terenu, ale już 
po chwili przechodzimy do dzia- 
łań zaczepnych. Dzieje się tak 
dzięki posiłkom, które co jakiś 


„(zas napływają do naszej bazy. 
= (o prawda na początku roz- 


grywki operacje zaczepne ogra- 
niczają się do opanowywania pól 
przyprawy eksploatowanych 
przez żniwiarki przeciwnika. 
Wkrótce jednak rozbudowujemy 
system obronny bazy. 


A 
Buzzsaw, czyli piła, to lekka jednostka 
Harkonnenów. Strzela beznadziejnie, ale 
z wdziękiem rozjeżdża piechotę 


Przeciwnik atakuje naszą bazę 
niewielkimi siłami i zazwyczaj 
nadciągają one tylko z jednej stro- 
ny. Nie lekceważymy jednak na- 
wet tych zaczepek — to byłoby 


niemądre. Zabezpieczamy zaple- 


cze, a następnie zbieramy ogrom- 
ną armię, z którą ruszamy w od- 
wiedziny do przeciwnika. Wróg 
nie ma szans, więc spokojnie prze- 
chodzimy do kolejnej misji. 

Gra pozostawia nam szeroki wy- 
bór prowincji do podbicia. W nie- 
których wypadkach wybieramy 
także, z której strony wkroczymy 
wojskami na podbijane tereny. 
Dzięki temu prostemu pomysło- 
wi każda kampania rozgrywana 
tym samym rodem zawsze wy- 
gląda nieco inaczej. 

Swoboda działania nie jest jed- 
nak całkowita, a szkoda. W grze 
występują także pomniejsze ro- 
dy, które dołączają do naszych sił. 
Nikt nie jest jednak w stanie 
zmusić Tleilaxan do współpracy 
z rodem Atrydów ani Fremenów 
z Harkonnenami. Tego dowiadu- 
jemy się najwcześniej po rozegra- 
niu drugiej kampanii tą samą 
stroną konfliktu. 

Emperor: Battle for Dune dowo- 
dzi kilku rzeczy. Powieść Diuna 
Franka Herberta w dalszym ciągu 
jest znakomitym tłem dla wszel- 
kiego rodzaju gier strategicz- 
nych. Firma Westwood Studios 
jest bardzo przywiązana do tej 
serii, ponieważ wydała już trzecią 
grę, której akcja toczy się na pu- 
stynnej planecie. Zasady gry nie 
zmieniły się ani na jotę, choć na 
szczęście oglądamy dużo lepszą, 
w pełni trójwymiarową grafikę. 
Ostatnią udowodnioną rzeczą 
jest to, że pomimo braku rewolu- 
cyjnych zmian w gatunku strate- 
gii czasu rzeczywistego, nadal 
gra się w to dobrze. Niczego wię- 
cej nam nie trzeba. 
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Nieproszeni goście pojawili się na tyłach bazy 


Wiarki wroga a> 
rywamy, 
ywozimy 

„do swo) 

_ iniszczymy 


E— 


Eyeim theSky rodu Ordosów to samolocik, 


którego przeznaczeniem jest katastrofa 
Ma bardz wybuchowego pilota! 
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Memy mistrza: 
Gran Turismo Z 
A-Spec wygrywea 
przed startem! 


SAMOCHODY - zdobywamy 150 
samochodów, perfekcyjnie opracowanych na 

podstawie prawdziwych wozów śmigających po 
drogach całego świata. Wyglądają wspaniale! 


LLINK Battle 


ELASTYCZNOŚĆ - grę bardzo łatwo 
dostosowujemy do naszych wymagań. Przy Gran 
Turismo 3 wspaniale bawią się zarówno maniacy 
realistycznej symulacji, jak i fani szybkich, 

zręcznościowych wyścigów 


A artysie j 
iekawsze | 
ZAWARTOŚĆ — gra jest tak fantastycznie 
rozbudowana, że zdobycie wszystkich pojazdów 


i wygranie wszystkich wyścigów zajmuje nam 
dobrych kilka miesięcy 


ch WA, 


GRAFIKA - patrzymy i nie wierzymy oczom. 
Grafika wywala nas w kosmos! To najpiękniejszy 
wyścig, jaki istnieje. Warto podziwiać GT3 na 
dużym telewizorze - jakość jest niesamowita 


Are Vou toz Gz Mę Way? KRAM TUMSMO Remi) / Lemy Krawiz [A 
Sześć | 2 Maps 7 
Śkag Be Mach hat Ńwęzie Ma! kde Fow Forty 


EEN MA Dla każdego coś dobrego: 
ubęcwe | Gaii tacho + | 
=; aeja | Ga rap, punk, pop, hip hop, j 
sie tesker / deki kasie no i oczywiście techno | 
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DŹWIĘK - wszystkie odgłosy silników to 
nagrane dźwięki wydawane przez prawdziwe 
samochody. Jest także świetna ścieżka dźwiękowa, 
którą zmieniamy w zależności od upodobań 


MIU HT 


Pierwsza gra z serii Gran Turismo była objawieniem. 
Nigdy przedtem nie widzieliśmy tak realistycznych 
wyścigów. Grań Turismo 2 podniosło poprzeczkę jeszcze 
wyżej. Ale Gran Turismo 3 miażdży i wdeptuje w ziemię 
caiq konkurencję. Tak wspaniałej gry jeszcze nie bylo! 

den z dwó Nasz udział w wyścigach zali tego, czy żwirową drogę nie wyjedziemy przecież ni- 


vw. W jed- sko zawieszonym Dodge'em Viperem. Za to 
szalejemy nim po najsłynniejszym torze For- 
juły 1! a 


my się na szczyt kariery. Na początku zali- 
czamy testy sprawdzające nasze kwalifika- 
cje i kupujemy pierwszy samochód. Wygry- nagrac ] iko- 
: ci pieniądze, które  lejnymi autami. Ścigamy się po ulicach - 
przeróbki, miast i na drogach leśnych, a także na asfal- 
: » pojazdy — na 


Wymieniamy olej, zmie- 
niamy silniki, dobudowu- 
jemy spojlery — — lista opcji 


— końcu zaś czel 
_w której polerujemy nas 
wóz do połysku. 
- Grafika nie ma sobie rów- 


gnu Bl. doskonale odwzorowa- 
no. prawdziwe pojazdy. 
Moc PlayStation 2 po- 
wala na dziesięciokrot- 
' ne zwiększenie liczby 
szczegółów w stosunku 
do wydanego na po- 
przednią konsolę Sony 
Gran Turismo 2. Auta 
wspaniale błyszczą, w lakierze odbi- 

ja się całe otoczenie. Podziwiamy mrowie 
drobnych, ale jakże przyjemnych szczegółów: 
dym buchający spod palonych opon, pracują- 


_ jest niezwykle długa. Na: 


nych. Tylko w te |grzetak 


ce, uginające się zawieszenie, a nawet pełen 
detali widok w lusterku wstecznym! 
Trasy są przepięknie wykonane i choć nie- 


które znamy już z poprzednich części gry, to. 
_ przeszły tak gruntowną renowację, że trud- 


no je rozpoznać. Zarówno te asfaltowe, jak 


—_ i pokryte żwirem pieszczą nasze zmysły bo- 
_ gactwem detali, wspaniałym otoczeniem 


i kapitalnie dobranymi tłami. Rewelacyjnie 


wyglądają wyścigi w nocy, szczególnie na 
_ pewnym odcinku w Tokio, na którym przed 


chwilą spadł deszcz. Otoczenie odbija się 
w kałużach, tworząc tęczę barw! 
Kolejny opad szczęki czeka nas przy ogląda- 


i puszcza okoż 


trzymanej przez operatora czy stojącej nie- 
ruchomo zmieszane są z szybkimi kadrami 
pędzących samochodów przepuszczanymi 
przez filtry kolorów. 

Dźwięk powala. Silniki grzmią i wyją, a każ- 
dy inaczej. Rozpoznajemy samochody po 
głosie! Wielki wybór utwórów z niemal każ- 
dego nowoczesnego gatunku muzycznego 
i możliwość dowolnego ich programowania 
to końcowy akord tej genialnej symfonii. 
Gran Turismo 3 A-Spec to rewelacyjne, naj- 
lepsze na świecie p — Rozkaz — grać! 


niu powtórek. Ustawiamy kamery lub GOEEET 

pozostawiamy to grze i... szok! Nic zak 

nie jest w stanie przygotować na 

to, co widać na ekranie — liczba Gran Turismo [| „9 
efektów przekracza dopuszczalną A- Spec Gai m 


dzienną dawkę i grozi porażeniem. 
Dynamicznie zmieniane ujęcia 
z kamery sunącej na wózkach, 


- a | 


Producent: aypkiiy Digital Inc. 6 
Polska wersja: BRAK Cena: h 
Typ gry: wyścigowa 199 ag Bi 


| Ocotuchodzi: zdobywamy LEJ sportowych | 


aut, wygrywamy wyścigi, odkrywamy 
wszystkie sekrety i dobrze się bawimy! 
Przebieg gry: za wygrane wyścigi 
dostajemy pieniądze, za pieniądze 
kupujemy nowe bryki i znów wygrywamy 


Liczba graczy: 1-8 Wykorzystuje © 
Liczba samochodów: 150 Dual Shock 2 | 
Liczba tras: 36 Memory Card 8 MB, : 
Liczba trybów gry: 2 kierownicę p 
Przemoc: bez kraks Lo itech | 
aaa MEW (NASERE 
Rewelacyjna aka; dźwięk, |EM|EM [EM |EX 
Rewala afką dni mm — = 
kózei BŚ jerwsz. | | 4 
| Jeżnia o Le ego razu a = |--4 ira |) | 
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Razem z grą 
do sklepów 
trafia stworzo- —.... 

na specjalnie do Gran 

Turismo kierownica firmy Logitech. Dzięki 
efektowi wstrząsów drga ona, reagując na 
nierówności terenu i zderzenia. Przy obraca- 
niu stawia opór zależny od sił na kołach — na 
przykład gdy wchodzimy za szybko w zakręt, 
czujemy, jak maleją opory w momencie, gdy 
opony wpadają w poślizg. Urządzenie ma 
kosztować w Polsce około 500 złotych. 


Zobaczyć Rzym 


| Każda trasa składa się 
| zogromnej liczby szczegółów. 


Powyżej widzimy, jak wygląda projekt trasy 
biegnącej przez Rzym. Ścigając się po Wiecz- 
nym Mieście, podziwiamy liczne budowle cha- 
rakterystyczne dla tej wspaniałej metropolii, 
kolebki europejskiej cywilizacji. 


P 


zalona taksówka powraca! Olbrzymi 

sukces, jaki odniosła pierwsza część 

gry, sprawił, że autorzy przygotowali 
kontynuację przeboju. Tym razem rzucają 
nas na głębokie wody. Z górzystego, ale spo- 
kojnego San Francisco przenosimy się do No- 
wego Jorku. Czekają na nas nowe wyzwania, 
olbrzymie i szerokie ulice, a także największe 
korki na świecie! 
Rozpoczynając grę, wybieramy jednego 
z czwórki taksówkarzy (później robi się ich 
ośmioro) i grzejemy przez ulice metropolii. 
Stajemy przy pasażerach, zabieramy ich do 


auta i wieziemy 

tam, dokąd wska- 

zuje nam zielona 

strzałka. 

W grze znajdujemy 

kilka nowości. Pier- 

wszą jest umiejętność... skakania — tak zwa- 
ny Crazy Hop. Gdy wciskamy odpowiedni 
przycisk, nasz żółty bolid wzbija się w górę. 
W ten sposób przeskakujemy ciężarówki, 
a czasem nawet niskie budynki! Często korzy- 
stamy z tej sztuki, niezastąpionej przy tak du- 
żym natężeniu ruchu ulicznego. 

Drugą nowością jest to, że bierzemy na pakę 
kilku pasażerów jednocześnie. Na przykład 
czterech Elvisów. Domagają się oni, aby kolej- 
no rozwieźć ich w różne miejsca. Na szczęście 
wynagrodzenie za taki kurs jest bardzo sowi- 
te, a gra nie żałuje nam także dodatkowego 
czasu na wykonanie zadania. 

Zabawa jest wspaniała, jeździmy efektownie 
i szybko. Nawet kilku minut spędzonych przy 
Crazy Taxi 2 pamiętamy przez resztę dnia. 
Zwłaszcza że sterowanie jest precyzyjne. Jak 


zwykle w wypadku przenoszonych z automa- 
tów gier Segi autorzy postarali się, by pojawi- 
ły się także nowe opcje i tryby rozgrywki. 
W wypadku Szalonej taksówki 2 jest to Crazy 
Pyramid. Czeka na nas 16 odlotowych zadań, 
które najzabawniej wykonuje się w przerwie 
pomiędzy próbami pobicia kolejnego wykrę- 
conego rekordu. 
Crazy Taxi 2 to trudna gra przeznaczona 
głównie dla osób, którym podobała się pier- 
wsza część. Jeśli jej nie znamy, nastawiamy 
się na długi, solidny trening. Mija sporo cza- 
su, nim opanowujemy wszystkie sztuczki uła- 
twiające przyspieszanie i branie zakrętów. 
Mimo to warto spróbować — bicie rekordów 
w tej grze niesamowicie emocjonuje! 
Grafika wygląda ładnie, ale nie zmieniła się 
od czasów pierwszej części. Szalejąca na 
pierwszym planie taksówka wygląda czado- 
wo. Jak przystało na duże miasto, na ulicach 
panuje wielki ruch. Ciężarówki, autobusy, sa- 
mochody osobowe... Każdy się gdzieś spieszy. 
A nasz pasażer najbardziej! Wciskamy zatem 
gaz do dechy, mkniemy wąskimi uliczkami 
i szerokimi trasami 
szybkiego ruchu. Ani- 
macje są proste, ale 
płynne i szybkie. 
Przy opracowaniu 
ścieżki dźwiękowej do 
gry autorzy znów sko- 
rzystali z gotowych 
utworów — w ulicz- 
nym boju przygrywa- 
ja nam Offspring i Me- 
thods of Mayhem. Ich 
kawałki są szybkie, 
agresywne i świetnie pasują do ostrego stylu 
jazdy, niezbędnego by odnieść sukces. 
Crazy Taxi 2 to znakomita gra. Szkoda jednak, 
że autorzy nie zdecydowali się na rozwinięcie 
zabawy. Z chęcią zobaczylibyśmy więcej no- 
wości, jak choćby zapowiadane dopiero w 
wersji na Xboxa sekwencje z rozwożeniem 
pasażerów w nocy. 


Przydałyby się także większe zmiany w grafi- 
ce. Wygląda na to, że autorzy nie napracowa- 
li się przy tej grze — Crazy Taxi 2 przypomina 
część pierwszą, czasem nawet aż za bardzo. 
Na szczęście nowe miasta, taksówki i opcja 
skakania nie pozwalają nam się nudzić przez 
długie, długie godziny! 

Pomimo wad, Crazy Taxi 2 to znakomita roz- 
rywka dla każdego, niezależnie od tego ile 
mamy lat i jakie gry nam się podobają! Pole- 
camy ją wszystkim, starym i młodym, bo życie 
nowojorskiego taksiarza jest wspaniałe i peł- 
ne niebezpieczeństw. 


Pamiętaj synku, lataj po 
Nowym Jorku nisko 
i powoli... 


2 


Mamy dostęp do mapek obszarów Around 
Apple i Small Apple. Zaznaczone są na nich 
miejsca, do których każą wozić się 
pasażerowie. Warto przyjrzeć im się bliżej 


Jednym z nowych wariantów zabawy jest 
Replay, czyli powtórki. Nagrywamy szalony 
przejazd przez miasto, a następnie 
oglądamy go z różnych ciekawych ujęć 


Aby zmienić widok, podłączamy drugi 
dżojpad do trzeciego portu w konsoli, 
przytrzymujemy na nim wciśnięty Start 
i jednocześnie naciskamy inne przyciski 


Siesh maidealne 
auto dla początkujących. 
Średnie przyspieszenie 
oraz średnia prędkość 
maksymalna. Zabawa 
też średnia 


ojcem Slasha - to on był 
kierowcą w poprzedniej 
części Crazy Taxi. Też 
dobry na początek, 

a ma ciekawszy fryz 


słacie 
Moć-D to szalony 
starzec w powolnej, 
rozlatującej się taryfie. 
Jednak jego grat ostro 
przyspiesza i jest 
bardzo zwrotny 


€inne mon jest 
zdania, że samochód 
powinien mieć dobre 
przyspieszenie i być 
zwrotny. Jej wózek 
rozwija sporą prędkość 


(dj 
Gene =niezbyt 
szybka, niezbyt ładna, 
jedyna nijaka postać 

w grze. Nie wyróżnia się 
niczym. Średnia, blada, 
bez wyrazu... 


jeem'em wierzy 
w prędkość. Jego 
taksówka rozpędza 
się powoli, ale niemal 
bez końca. Uważamy 
na zakrętach! 


bob a 
GUS manajmniej 
zwrotne autko. Pojazd 
należący do Gusa 
nadrabia to świetnym 
przyspieszeniem 
i szybkością na prostej 


a GB 
BE. BD. Jee ma 
najszybszą taksówkę 
w grze. Pod warunkiem, 
że mamy miejsce, by ją 
porządnie rozbujać. 
Dobra w Around Apple 
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Panowie, w lata 
siedemdziesiąte Crazy Pyramid to ciekawy doda- 
tek do głównego trybu zabawy, 
coś w rodzaju minigier znanych 
z wielu innych tytułów. W tym 
trybie czeka na nas 16 zadań 
specjalnych. Gdy zaliczamy je 
wszystkie, zyskujemy możliwość 
grania taksówkarzami znanymi 
z pierwszej części Crazy Taxi. Po- 
niżej prezentujemy trzy najcie- 
kawsze konkurencje sportowe 


Zadanie polega na jak najmocniejszym 
uderzaniu gigantycznej piłki do golfa, 
tak, aby poleciała jak najdalej. Aby 
dokonać tej sztuki, rozpędzamy się, 


LU a następnie skaczemy 


wreszcie 
wynajdą 

/ latające 
taksówki? 


Kolejna porcja taksówkowego sportu: 
bieg przez płotki! A właściwie jazda 
przez płotki. Na drodze poustawiane są 
przeszkody, nad którymi przeskakujemy. 
Przed skokiem mocno się rozpędzamy 


_ Producent: 
Polska wersja: BRAK 


k [CJICH 
Typ gry: zręcznościowa 
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0 co tu chodzi: zarobić jak najwięcej kasy 
jako taksówkarz w Nowym Jorku i nie 

rozbić przy tym... miasta! 

Przebieg gry: zabieramy pasażera i 
i odwozimy go na miejsce, po drodze łamiąc 
przepisy na wszelkie sposoby i 


Wykorzystuje 
- Jump Pack, 
kartę pamięci 
z wyświetlaczem 
(VMU) 


Liczba graczy: 
Liczba trybów: 


1 
3 
Liczba kierowców: 8 
Liczba taksówek: 9 
Przemoc: 


Świetna zabawa w psucie kolorowych 
balonów. Rozpędzamy się i z całą mocą 
taranujemy napełnioną powietrzem 
kulę. Na planszy jest ich kilkanaście, 
więc rozwalenie wszystkich celów 
zajmuje dobrą chwilę 


piractwo drogowe 
Znakomita zabawa 


Mało nowości w porównaniu 
z pierwszą częścią 


Po szaleńczych wyczynach 

na deskorolce, snówboardzie 

i desce surfingowej 

wskakujemy na rower BMX: 
od lat startujących w zawodach. Naj- 


ID 
sławniejszą postacią jest tytułowy 


imk// Mat Hoffman, nazywany przez przyjaciół cu- 
dotwórcą. Mat jest najbardziej utytułowanym 
bmxowcem, wygrał wiele zawodów i opraco- 
wał mnóstwo sztuczek. Wśród jeźdźców 
znajdujemy także zawodnika o znajomo 
brzmiącym nazwisku Joe Kowalski. 


Gra składa się z ośmiu poziomów wystawia- 
jących nasze umiejętności i kości na ciężką 
próbę. Na sześciu etapach zaliczamy ściśle 
określone zadania — nabijamy odpowiednią 
liczbę punktów, zbieramy rozrzucone literki 
lub szukamy ukrytej okładki od kasety. Po- 
zostałe dwa etapy to turnieje. Zabawa pole- 
ga na wykręceniu jak największej liczby tri- 
ków i zdobyciu punktów. Pamiętamy o nie- 

nagannym stylu jazdy — sędziowie zwraca- 

ją na to baczną uwagę. 


0 wyboru mamy ośmiu zawodników 
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— 
: 1 zapisem | Wgrzeznajdują się dwie ukryte postacie 

ę y tentriki , — mistrz deskorolki Tony Hawk i bliżej 
Raz | „«/ |. nieznana, ale żwawa staruszka. Dodat- 


kowo odkrywamy dwa specjalne pozio- 
my. Jeśli graliśmy w Tony Hawk's Skate- 
boarding, rozpoznajemy je z łatwością — 
to przecież skejtparki z gry! Aby na nich 
pojeździć, udowadniamy, że należymy 
do najtwardszych zawodników i znamy 
mnóstwo sztuczek. - 

W grze umieszczony jest też prosty edy-- 
tor etapów pozwalający na budowanie 
wymarzonego ciągu ramp i rurek. 


poz="ą 
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Szalone wyczyny Mata Hoffmana oglądamy też na 


Ra 8 ś solkę ma wiele wspólnego z opisywanym niedawno przez 
nas Tony Hawk's Pro Skaterem 2 na tę samą platformę — 
| podobna jest grafika, widok, sterowanie oraz zadania. 


asi) 


| stów różniących się umiejętnościami. Jest co robić! Jeśli | 
"| lubimy sporty ekstremalne i długie podróże z naszym | 
GameBoyem w kieszeni, Mat Hoffman's Pro BMX to do- | 
skonały wybór. 


ekranikach GameBoyów Colorów. Gra na przenośną kon- | 


1. Do wyboru mamy ośmiu zawodników — profesjonali- |: - 


KŻ 


Gra zaskakująco przypomina Tony KME | 
Skateboarding. Grafika, muzyka, sterowa- 
nie i projekty poziomów wyglądają na żde | 
cem wzięte z tego skejtbordowego mega- 
przeboju. I bardzo dobrze! Niestety bywa to 
czasem wadą — niekiedy mamy wrażenie, że 
kierujemy skejterem, a nie mistrzem rowe- 
rowych akrobacji. Zwykle jednak nie prze- 
szkadza to w dobrej zabawie. | 
Grafika jest ładna. Zawodnicy prezentują się | 
na swoich rowerach wspaniale, a podczas 
wykonywania trików efektownie się wychy- 
lają. Poziomy są duże i pełne ciekawych | 
obiektów, które ułatwiają zabawę lub prze- | 


man R 


ciwnie — narażają naszego zawodnika na | ; 


skręcenie karku w czasie niebezpiecznych | 


akrobacji. Niestety czasami zwalnia anima- | x j śniegu! | 

cja, szczególnie na planszach, na których jest | ». N 

najładniejsza grafika. Jednak czesząc triki, | - Ę 

przymykamy na to oko. Muzyka to ostre pun- | 4 > ROZ m 

kowe kawałki, które idealnie komponują się | Aj r6 SOCENA 

z ekstremalnym klimatem gry. |= 

Mat Hoffman's Pro BMX to dobra gra, choć (i 

królem rowerowej akrobacji pozostaje na- || Mat Hoffman: S 9 

dal niezrównana Dave Mirra Freestyle A 

BMK. Gdyby autorzy poświęcili więcej cza- | | . Pro BMX Wasik a 

OTL alko od tórych ry wwa 

tów, stworzyliby it. U Producent: Activision 
nak podobają się nam je al Tonym "Im Polska wersja: BRAK Cena: | 

głównej, na pewno nieza- | | PC Typ gry: sportowa 199 zł 
wiedziemy się na tej grze. | |= 


POZA SEEDIZEZNA ANS REAR SZEBĆ 


d 
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Wspaniała wiadomość dla wszystkich miło- 
śników sportowych szaleństw: specjalny od- 
| dział firmy Activision przygotowuje nowe 

gry o sportach ekstremalnych! Pierwszą 
propozycją z nowej linii 02 Sports jest wła- 
śnie Mat Hoffman's Pro BMX na PlayStation, 
a wkolejce czekają już Tony Hawk's Pro Ska- 
ter 3, Shaun Palmer's Pro Snowboarder, Kel- 
ly Slater's Pro Surfer i Mat Hoffman's Pro 
BMX 2 — wszystkie na PlayStation 2. 


ył = Ory | 
| | 

ZY 

Ż) j | 
(sg| |  . Anazimę | 
4) | — Shaun 

| Palmer, | 
4 8| deska | 
24 | i duuużo | 


0 co tu chodzi: przebijamy się na szczyt listy 
rankingowej, wygrywając kolejne zawody 

i zdobywając fantastyczną liczbę punktów 
Przebieg gry: zaliczamy zadania 

i czeszemy triki, wzbijamy się w powietrze 
na wyczynowym rowerze BMX 


Wykorzystuje 


 DualShock 
Memory Card 


Liczba graczy: 1-2) 
Liczba zawodników: 
Ukryci zawodnicy: 
Liczba poziomów: 
Ukryte poziomy: 


NNO©N O N 


Emocjonująca, szybka 
i przyjemna rozgrywka " 
To BMX kaja deskorolka? 


Emperor: Battle for Dune © 2001 Electronic Arts Inc. Wszelkie 


Corporation. Wszystkie wykorzystane znaki towarowe są majątki 
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BOY kita 


amilla, jedna z przyjaciółek 

„ wampira Draculi, próbuje obu- 

*,//9 M] dzić tego złowrogiego władcę 
mroku. Łowca wampirów Morris z dwoma 

|, uczniami: Nathanem oraz Hughem przy- 
I bywa do zamku księcia, by przerwać cere- 
monię i nie dopuścić do odrodzenia się po- 
twora. Niestety jest już za późno — Dracula 
budzi się, więzi Morrisa, a jego uczniów 
b strąca do lochów pod zamkiem. Wcielamy 
1/się.w Nathana Gravesa i rozpoczynamy 
długą wedrówkę mającą na celu odnale- 


Droga do niego jest długa 
i niełatwa. Na każdym kroku 
, czyhają na nas przeciwnicy. 
/ Niektórych likwidujemy jed- 
/nym strzałem z bicza, na in- 
„nych poświęcamy więcej 
| czasu i uwagi. Po każdej wy- 


ujemy rzadko, a gra nie wy- 
owinniśmy je wykorzysty- 
imy do tego sami — powoli,; 


Mig 


r dna Na każdym kroku natyka-. 
żywione szkielety, krwiożercze 


e, a nawet pazury wychodzące , sp 


gi! Warto jednak z nimi walczyć, bo 
dzięki temu zdobywamy doświadczenie. 
Im więcej go zyskujemy, tym sprawniej © 
wklepujemy w ziemię bossów na końcu 


każdego poziomu. Dodatkowo tu i ówdzie © 
znajdujemy magiczne przedmioty. Dzięki - 


"| Im więcej gramy w Castlevanię, tym | 


my ściany, oczyszczamy wodę z trucizny al- | 


| ibqotwierany drzwi. 


Castlevania nie ma oszałamiającej grafiki : 
- otoczenie jęst dwuwymiarowe, a boha- | 
tę 'z boku. Mocnym punktem | 


my wycie wichru i dźwięk | 
łów, a po chwili dołącza do | 


ity kobiecy głos. 


4 większą mamy ochotę znaleźć każdą 


| ukrytą komnatę, pokonać wrogów i zdo- | 
, być wszystkie karty zdolności. Od tej gry | 


/ trudno nam się oderwać. To obowiązko- 
| wa pozycja dla każdego miłośnika Game- 


, Boya Advance — warto zaęz ąć zabawę no- R 


ąk konsol cą wł nie o 
. ż i) 


Producent: 
- Polska wersja: BRAK 
Typ gry: pr 
0 co tu chodzi: o hr: 


i Przebieg gry: : wie lz imy a 


Liczba graczy: 

Liczba kart: 1200 | 
Liczba PW stada 
Bronie: agicz 
Przemoc: 


Br ww 


> Wysoki poziom trudności 
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K oddkijch Rozk "Po A ny ta Konami —_ Opowieść nabiera rumieńców. Tym _—_ Tojedna z dwóch trójwymiarowych gier 
Simon Belmońtż bicżem w garści "— wydała kolejną część przygódłówcy / razem gramy jakó...synDraculil _ /  ztejserii. Jako Cornell, tajemniczaisto- 
|-— przemierza kolejne poziomy zamku, — wampirów: Gra była krótszaod———— *——Ałucard (warto przeczytać jegoimię — *"ta=pół człowiek; pół bestia, wyrusza” 1 
—-szukając księcia Draculi. Grafika dziś _ —  poprzedniczki,ale równie trudna. —- —— od-tyłu) postanowił stanąć po stronie-- my na poszukiwanie naszej siostry Ady. sj 
-Śr sia ak a ale kilkanaście lat. „Podobała się tylko cierpliwym... łowców, by pokonać swego ojcą raz. Eo staw Re TĘ — 


-_ temu była arcydziełem! __— nazawsze __ __ _wofierze Draculii - 
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PCOSJESK l 
PrZECIW/ 
Zwiycowi 


Tropico 


AG3 


Producent: PopTop 
Polska wersja: JEST Cena: 
Typ gry: strategiczna 129 zł 


0 co tu chodzi: zostajemy dyktatorem tak 
zwanej bananowej republiki, czyli małej 
/_ wysepki na Karaibach 
- Przebieg gry: budujemy domy i fabryki, 
sprawdzamy, czy mieszkańcy mają pracę 
i „ow pieniądze na konto 


Liczba. graczy: 1 =p agani a 
- Liczba dyktatorów: 46 
/ Liczba budowli: 100  P.200,32 MB RAM, 
Dodatki: shaker dla dyktatora akcelerator 3D 


Przem bananowa niewymagany 


Rewelacyjny nastrój i pomysł 
Rozgrywka szybko się nudzi, 
ud. : 


« TANIO * SZYBKO+* SOLIDNIE* www.ultima.pl «SKLEPY* SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA * 


ULU 


PLAYSTATION 2 
Konsola PLAYSTATION 2... „tel. 
Action Replay... 
Dual Shock 2... 
Extreme Multitap . 
Kabel SVHS ......... 
Kierownica GT FORCE. 
Memory Card 8MB $ony.... 


Pilot (nieoryginalny) .. 
Pilot MadCatz...... 
Podstawka pod konso| 
sią Gry: 


El nnow......... 


Ployśtation.2 


NBA LIVE 200].............. 269 
NBA STREET ................ 259 
| QUAKE III REVOLUTION ....... 269 
RAYMAN REVOLUTION ........ 249 
RED FACTION ............... 249 
RIDGE RACER 5. ...........-. 109 
+) SHADOW OF MEMORIES ....... 249 
2] ŚMUGGLERS RUN ........... 199 
$5X SNOWBOARDING ......... 269 
| TEKKEN TAG TOURNAMENT. .... 109 


GA? 0 ALIEN RESURECTION........... 
PIWNE PANTAY 1 | CZI2 FINAL RESISTANCE......... 159 


| FEAREFFECT2 .............. 199 
FINAL FANTASY DC ........... 249 
155 PRO EVOLUTION.......... 149 


* ofe. 159 PRO EVOLUTION 2.......... 199 
q 9. IĘGA DZUNGLI - mata ..... 139 
LEGEND OF DRAGOON ........ 199 
MEDAL OF HONOR 2.......... 189 


MEDI 5 :..5....,- 159 
NBA LIVE 2001............... 199 


>THE WORLD IS NOT ENOUGH ... 199 
TOMB RAIDER CHRONICLES .... 189 
'| TONY HAWK'S PRO SKATER2 ... 199 
VAGRANT STORY ............. 
WWF SMACKDOWN 2 


wiań Eiehirpnikzne/ MArYwi/ 


Al 


(1) 


| 


| RGB + AVcable .......... 24.90 
Screen Station. .........--.-- 619 
Standard Pad . 


HA 


TONY HAWKS 


| CIVILIZATION 


" FADE TO BLACK .............. 69 


PoS OWYSNE ke, j £y RAYMAN ADVANC as azodźn Szoda 
ZAW ć a SPIDER MAN MH DONKEY KONG COUNTRY ...... 159 

TOMB RAIDER 4 THE LAST REVELATION . 119 Ę SUPER MARIO ADVANCE............ 179 I EARTH WORM JIM............. 99 
PRO SKATER....... 109  GRÓBEMR5Ą TONY HAWKS SKATEBOARDING 2 tel. GIŃ WOS 149 

UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2000/2001 . . 79 — ""=="Z28] TWEETY MAGICAL GEMS............. 199 GAZET 149 
b auaśiece: Rp WBA, KSIĘGA DŻUNGLI ............149 

ZEE Konsola GAMEBOY ADVANCE......499 MERLIN. .... ..-----------2- M9 

a f> RAE METAL GEAR SOLID............ 149 

Ą PORAD pokrowiec do paska. ODDWORLD ADVENTURES 2...... 49 

RAWA 3 m Link Cable Ę PERFECT DARK .............. 49 
„....eeeeeeeee++ A ; Link Cable Nintendo LA „69 POKEMON BLUE ........ee+e++ 129 
(ZEREDALERT:: .-waoeósa 2 69 | Ź Ź Link Cable GBA <<—> GBC „49 M POKEMON GOLD............. 149 
DS RAE 69 400. POKEMON RED .............. 129 
REKA, JĄ „3 POKEMON SILVER ............ 149 
nic |POBIRBBI prwr............ POKEMON TRADING CARD GAME. 149 
ada SON POKEMON YELLOW............ 139 

FORMULA ONE 2000. .......... 69 Lalaci B pies „59,90 ROAD RASH. 21-22-2212 149 
A EJSPEOTT AYO ROBIN HOOD ............... 149 


ŚJURASSIC PAR 


OAZA OPC p u POKROWIEC (przezroczysty). . . . . . 29,90 

SO DACHANPALY Ę EAN I W 5w | ZESTAW ......000... 129. 

SPRED TRES Oz 69 i Bo SET IA X SA LINK CABLE ............... 29.90 
PO CA AOC E 9  .J —— BT ZANA AS Lupa z podświetleniem. ....... 29.90 


O) TONY HAWKS SKATEBOARDING ..69 ©, (4 PH conicADVENTURE2 O. al /| GAMEBOY LIGHT (ampa)........ 19.90 
* THE LOST WORLD: JURASSIC PARK 69 * 


Konsola PSOni 


Dual shock .. 


A Joypad oryginalny... ......... 129 "6 a że 
TOD zzz 69 , sa AŚSETI | , 
Joypad analogowy DualShark..... . 69 i | sia każ Bonn s NÓŚLÓ 


Kierownica PS Twin Turbo. ..... 259 


Game Hunter 


Link cable . . 
Memory card 
Memory card 
Memory card 


SERY DG $ Karta pamięci ŚMB............ 99 z : 
Kierownica Twin Turbo Deluxe A Karta pamięci AMB + anier ab . 129 SKANIE SEK | aaa aranz i 
ocz h Karta Pamięci oryginalna ...... 29 Booster (Set I, Set 2, Fossil, Jungle, Team Rocket) ........ 16 


Pal converter 


Sg PCZ> PSX Converter 
PC—>PSX USB Converter ...... 89 
p Przedłużacz do pada ........ 19.90 


RFU Adapter. 


Akcesoria: 


ultitap nieoryginalny 


GRY | AKCESORIA DO TWOJEJ KONSOLI. ZADZWOŃ I ZAMÓW! 
tel. (0-22) 624-78-16, 654-60-42 


Aby złożyć zamówienie zadzwoń do nas lub wyślij je pocztą. 
Sklep oraz sprzedaż wysytkowa i ratalna: 
ULTIMA s.c., ul. Chłodna 35/37 pawilon 7 

> ULTIMA 24 h/dobę: 
POPOWA www.ultima.pl 


PO iGO e-mail: ultimaQultima.pl 


„NINTENDO 64 
| Gry: 
BANJO TOOIE .............2. tel, 
CONKERS: BAD FUR DAY ....... tel. 


Gry: 
ALIENS THANATOS ENCOUNTER . 149 
ALONE IN THE DARK New NiGhrase 149 


RBA LącH 1. Ba GT CHAMPIONSHIP... 
NOCOPNAA 2083 KONAMI KRAZY RACERS. 
etowe cenie: lil, KURU KURU KURURIN.... 


qo Ę TOMB RAIDER. ............... 149 


K:WARPATH .....69 Ii = TONY HAWK PRO SKATER 2....... 149 
(MORO 79 4 POBĄGE « Ju TOPGEM RALLY .............139 
IK | ULTIMATE FIGHTING CHAMP. ... 149 


BEZ ry: 
ÓW DZ ONNER. .................. 
KZanonna . 2 OASTERWORG .......249 WARIOLAND 3 .............. 149 
4) Mkcesoria: 


ki ża RA < © |ĄGJ GAMEBOY COLOR............299 
EP ARU CE | JAA —— „1 POWER PACK (zasilacz, akumulator). . . . 49 


RA KASA VIRTUA TENNIS. .............219 RÓŻNE 
Akcesoria: 


O ŚŚ ję Joypad DreamPad. ............ 19 


120 bloków ....... 69 159 Talia tematyczna ($et I, Set 2, Fossil, Jungle, Team Rocket). 46 


Kierownica DreamCast oryginalna . . 


15 bloków. ......24.90 , | Koszulki (tekirty) M, L, XL, XXL | 
> Klawiatura ................- 149 : i 
30 bloków... 4.90 ośw ng , DRAGON BALL (czarna, bita) ...WAJcdp tl. 
x IRMONNRR g9  RESDENTEVIL (czama).......... -39,9 
> : DOH | psoletBioGun 129 Kasety wideo (polskie wersje językowejea M w 
i Przedłużacz do joypada ........ Wo iaa a Np 


Przejściówka do akcesorii PC (PSN) . . . . 99 
Przejściówka do akcesori PSX, Sat. PC . 149 
RGB Scart Cable + AV......... WER 
VGA Box (podłączenie do monitora PC). . . . 99 
Vibration Pack — nieoryginalny .. 79 


POR DONRCZDER RO D000 


zas dostawy ok. 3 dni. Możliwość wysyłki 24h. Akcesoria z gwarancją. 
o zamówienia należy doliczyć koszty wysyłki (ok. 9 zł). 


uż same litery w nazwie gry przywo- 
dzą nam na myśl najlepszy symulator 
wyścigów samochodowych, jaki kiedy- 
kolwiek powstał, czyli Gran Turismo. GT Ad- 
Vance na GameBoya Advance nie jest aż tak 
rozbudowane, ale jak na grę na przenośną 
konsolkę ma bardzo dużo opcji. 
Do wyboru mamy kilkadziesiąt typów samo- 
chodów. Niestety są to tylko wozy japońskie, 
a niektóre znają wyłącznie kierowcy z Kraju 
Kwitnącej Wiśni. Jeśli nam to przeszkadza, wy- 
bieramy jakiś pojazd popularny 
w Europie. Na przykład 
Subaru Imprezę. 


Sany 


a 23 
> 
z 
> 
E 


zaa = | wą 
zi * Jazda noc y jest, ttrudniejsza,„ 
| czmeraaeenycnowna 535] jwid. 
Link Cable Pm den 


Za wygrane wyścigi dostajemy 
dodatkowe części do samocho- 
du lub odblokowujemy nowe 
auta. Po kilku zwycięstwach 
nasz wóz ma już o wiele lepsze 
osiągi. Co jednak robić, żeby 
wygrać? Przede wszystkim 
opanowujemy technikę pośli- 
zgu kontrolowanego. Bez jej 
znajomości wypadamy z trasy na każdym zakrę- 
cie i tracimy dużo czasu, wyjeżdżając z pobocza 
na drogę. Pamiętamy jednak, że zachowanie sa- 
mochodu zależy od nawierzchni. W zakręt na pia- 
chu wchodzimy znacznie ostrożniej niż na asfal- 
towym torze. 
Grafika w GT Advance jest wyraźna i już na 
pierwszy rzut oka odróżniamy Toyotę 
Yaris od Mitsubishi Lancera. Widać 
nawet spojlery, które przycze- 
piamy do samochodu! 
Jeśli chcemy, zapraszamy 
do zabawy kolegę. 
Upewniamy się naj- 
pierw, że ma 
wła- 


ZIVIC TypeR 


sny egzemplarz gry, bo do roz- 
„j grywki w kilka osób nie wy- 
starcza połączenie konsolek 
kabelkiem. Warto jednak za- 
a | inwestować w drugą kopię — 
|| zabawa z kolegą jest napraw- 
dę świetna. 
Niestety, GT Advance ma jeden 
błąd — brak opcji zapisu stanu 
gry! Japońska wersja ją miała, ale w europej- 
skiej jej nie znajdujemy. Zamiast tego wprowa- 
dzono system długaśnych, szesnastoznakowych 
(!) haseł. Ich zapisywanie sprawia kłopot, co 
gorsza wprowadzanie ich do gry jest utrudnio- 
ne. Na szczęście nie jest to wada, która przekre- 
ślałaby inne zalety gry. GT Advance to doskona- 
ły, zręcznościowy wyścig, jedna z najlepszych 
gier na GameBoya Advance. 


LA 


| 


WGICZYMY/ ZE ZlYM CZAFeodziEJEM, 
SIUSóMiI 1 BOLWGFKAMI.-- EANGI2 SKĄU! 
PrZYSONY DOWIGG J 
RIE nódzą nas ani przez chwilę! 


raina Jarred, w której mieszka młody żoł- 
nierz David, składa się z wielu malutkich 
wysp połączonych mostami. Bohater ze 
swoją żoną Jennifer prowadzi szczęśliwy żywot w jed- 
nej z rybackich osad. Tym miłującym spokój i ciszę pań- 
stewkiem rządzi czarownik Silver. Nie sprawiał on 
mieszkańcom kłopotów, dopóki nie wpadł na pomysł, 
by znaleźć sobie żonę. Oczywiście żoną czarownika nie 
może zostać byle kto. Silver nakazał więc swym sługom 
porwać i przyprowadzić do swego pałacu wszystkie 
ładne dziewczęta. Niestety jest wśród nich Jennifer, 
jedna z najpiękniejszych kobiet w okolicy. David chwy- 
ta za miecz i staje. do walki, by odzyskać ukochaną. 

Aby pokonać Silvera, bohater ma odnaleźć osiem sta- 
rożytnych kul, które zostały rozrzucone po świecie. 
W tym celu wraz z przyja- pay 

ciółmi przeszukuje nie tyl- 
ko królestwo Jarred, ale 
płynie nawet na koniec 
świata, do Krain Umarłych 
i na Zamarznięte Wyspy. 
Spotyka też licznych przy- 


Viwienne €agen Chiara 
Przyjaciółka Davida Ten potężny wojownik _ Z pozoru słabowity Przyłącza się do grupy 
z żołnierskich czasów. czeka na nas w tawernie mnich. Ludzie Silvera Davida po śmierci 
Jest silna, znakomicie Rainbow End. Jego młot  zatruli klasztorną swojego mistrza 
posługuje się bronią sieje postrach wśród studnię i zabili jego Reubena. To najlepszy 
białą i słabo zna magię. wrogów. Jug jest silny braci. Świetny mag, mag, jednak nie 
Wystawiamy ją do walki i wytrzymały, niestety dzięki swej zwinności powinien brać udziału 
w pierwszej linii z magią sobie nie radzi _ radzisobie w walcewręcz w walce wręcz 


| Młody żołnierz, 
| któremu podstępny 
| Silver porwał żonę. 


Pierwsza postać, którą 


Znakomita łuczniczka, 
szybka i zwinna. Jest 

| drużyny. Świetnie 

| włada mieczem, używa 
| też magii oraz łuku 


więc mimo że uważamy 
nanią, często ginie 


jego 
Jego KOMBPANÓW 


szych wrogów, odkrywa nieznane miejsca i stacza 
wiele starć i potyczek. Odnajdując ostatnią kulę, czu- 
jemy, że dokonaliśmy dzieła na miarę bohatera! 

Jak na grę fabularną przystało, postacie rozwijają 
swe umiejętności i podnoszą cechy. W czasie zaba- 
wy znajdujemy mnóstwo czarów, broni i różnych 
przedmiotów, które przydają się zarówno w walce, 
jak i w czasie innych przygód. 

Grafika wygląda ładnie, ale sylwetki bohaterów są za 


Przez cały czas towarzyszy nam 


małe. Poza tym gdy na ekranie jest dużo postaci, śń 
imacja traci ść. 
animacja traci płynnoś GGGENN ja 


| 
| 
| 
i 
| 
| 


x 


świetna, delikatna muzyka. 7 : - 
nie rozumiemy ich, 
wygodne sterowa* |cBa 


Wszystkie dialogi są czytane Sier 
jeśli nie znamy an-  ——— 
nie. Gdy kierujemy 0 co tu chodzi: przemierzamy dziwne 


przez lektorów. Niestety nie 
gielskiego w stopniu. P> Producent: Infogrames 
ez |f krainy w poszukiwaniu starożytnych kul 
kilkoma postaciami : i walczymy ze złym czarownikiem 


R 


ma napisów, więc 

bardzo dobrym. Polska wersja: BRAK Cena: 
Dużą wadą jest nie- | Typgry:fabularno-zręcznościowa 199zł 
podczas walki, prze- Przebieg gry: wędrujemy, walczymy, 
klinamy pod nosem: rozwiązujemy zadania, zwiedzamy 


pecetowe pochodzenie gry.  Ps2 ciekawe miejsce, rozwijamy bohaterów 
A gdy walczymy tylko jednym o. kinia 


Ę + |4 
bohaterem, tracimy wsparcie Liczba graczy: 1 Wykorzystuje ; 
(drużyny. - Liczba postaci: 6 kartę pamięci 
Silver to ładna i wciągająca | Togzeje czarów: 8 zwyświetlaczem | 
- A=: : Liczba godzin gry: 20 do 30 VMU 
zręcznościowa gra fabularna. '. Przemoc bezkrwawa . a 
Na Dreamcasta ukazało się £_ Silver najpierw pojawił się na pecetach. Przygody 


Davida zdobyły dużą popularność wśród 


pionie pozy ZO0OdA miłośników gier fabularnych, szczególnie tych, 


Ciekawa gra w japońskim stylu |-— |= 
tunku, warto więc przeba: gra w japi ylu | 


alwą 


spo. 3 Postacie są zbyt małe, | którzy byli zafascynowani Final Fantasy VII. Gra 
czyć Silverowi błędy, by.prze- - a sterowanie - niewygodne ed i ek samo, jak wersji na Dreamcasta. 
żyć przygody Davida. — > *W grafice, animacji i przebiegu trudno dostrzec 


różnice. Co prawda dzięki wykorzystaniu myszki 
problemy ze sterowaniem są mniej bolesne, ale 
sztuczna inteligencja naszych bohaterów / 

w dałszym ciągu nie istnieje. 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: fabularno-zręcznościowa 159 zł 


Na PC to rzadkość 


Niewygodna walka 
całą drużyną 


W wyścigach pojazdów Aa 
naziemnych wszelkie nierówności e . 
drogi sprawiają nam kłopoty. W F-Zero: 
Maximum Velocity śmigamy riesam 
poduszkowcamii. Zatrzymują n 


iedy po raz pierwszy uruchamiamy 
K F-Zero, ogarniają nas wątpliwości, czy 

aby nie śnimy. Rozgrywka wygląda 
wspaniale — do tej pory tylko marzyliśmy o ta- 
kiej grafice w grze na przenośną konsolkę. Po- 
jazdy są duże i wyraźne, a po obu stronach dro- 
gi migają nieprawdopodobnie piękne widoki. 
Grafika nas zachwyca! 
Ale atrakcje wizualne to nie wszystko. Gra jest 
długa, ma kilka poziomów trudności, wiele tras 
i pojazdów. Na początku chyboczemy się nie- 
peńmie nąszym poduszkowcem i często odbija- 
my się od barier na poboczach. Zabiera nam to 
cenny czas i szkodzi naszej maszynie. Na szczę- 


liląsaty Mario należy 


wyścigu, bo po <hwili na torze pojawia 


owy. Jednak po takim wypadku trudno 


_ uzyskać dobrą lokatę. 


Tak jak w wiele gier na GameBoya Advan- 
ce, w F-Zero gramy w kilka osób, wyko- 
rzystując kabel do łączenia konsolek. 
Jeśli tylko jedna osoba ma grę, ści- 


* „gamy się na jednym torze i jeź- 
* dzimy takimi samymi pojazda- 


mi. Jeśli jednak każdy z nas 
przyniósł swój egzemplarz 
F-Zero, wybieramy dowolny 


„ rodzaj pojazdu. 


Oy GamęBoya Advance nie należą do ta- 
„ Blatego cieszy nas fakt, że do zabawy 
wieloosobowej nie musimy kupować kilku 
egzemplarzy F-Zero. Jeśli więc lubimy niesa- 
ALOWCH szybkie wyścigi — nie wahajmy się. F- 


*-Zero to dóskonały wybór. A w dodatku należy - 


(DJ "A kategorii cenowej. 


r 
. 


uper Mario Ad- 
vance to właści- 
wie dwie gry 


do ulubionych postaci ze 
świata gier. Chociaż.zaczynał od 
naprawiania przeciekających Hr, 
porziicił zawory, by ratować świat 
i piękną księżniczkę, Dzięki 


Jednej — Super Mario 2 
oraz Classic Mario Bros. 
Niestety, żadna z nich 
nie została napisana 
z myślą o GameBoyu Advance. Znają je 
posiadacze stareńkich konsol o nazwie 
Super Nintendo Entertainment System 
(w skrócie SNES). 
Grafika nie jest rewelacyjna, ale 

w grach znajdujemy 
mnóstwo cie- 


Ta klasyczna 
platformówka 
jest najczęściej 
kupowaną grą 
na GameBoya 
Advance na 
świecie 


pomysłów. Kolejne poziomy zaskakują 
nas nietypowymi rozwiązaniami — 
skaczemy po chmurach, latamy, a na- 
wet kopiemy w ziemi! 
Po przejściu poziomu gramy znaleziony- 
mi monetami na jednorękim bandycie. 
Jeśli mamy szczęście, wygrywa- 
my nawet pięć dodatkowych 
żyć! Przydają się, bo 
często przejście ko- 
lejnego poziomu 
graniczy z cu- 
dem. 
A najfajniej 
szy jest fakt, 
że do zabawy 
w kilka osób 


wystarcza nam |. 
tylko jeden kar- | 


tridż. Super! 


' Polska wersja: BRAK 
ż Typ gry: wyścigowa 


0 co tu chodzi: bierzemy udział 
_ wszaleńczym wyścigu poduszkowców po 
>. zakręconych, pięknych torach 
Przebieg gry: pokonujemy kolejne trasy, 
ś . zdobywamy nowe pojazdy, wygrywamy 
ż 4 i powiększamy i >= dwa kwi 


iero 


| Liczba graczy: 
| Liczba torów: 

_ Przyspieszenia: 
/ Bronie: 

/ Przemoc: 


wielkie / j Link Cable 


tarcie blach "| 
YN 


Ultradynamiczna rozgrywka ) 
SmE 


Niewiele urozmaiceń 


RER PWS WA RZE TSR CAG 


[ Super Mario(/| 
Advance _ 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: zręcznościowa 


0 co tu chodzi: przejść wszystkie poziomy, 
nie stracić życia i pozbyć się wrogów 
Przebieg gry: skaczemy po palach, 
chmurkach, łapiemy się ptaków i zbieramy 
| wszystko co się da, rzucamy we wrogów 
rzodkiewkami i innymi wora! 
aint y 


a 2 


ową 


Monety zbiera 
numizmatyk. 
znaczki - 
ciekawe, jak 
nazywa się 
kolekcjoner... 
fragmentów miast? 


Generał Flag zbudził złego dżina, który znisz- 
czył ogromny, spokojny i i bajecznie kolorowy 
świat. Jednak nie do końca: tajemniczy Król 
występujący w imieniu sił dobra zebrał odbicia 
świata w sferach zwanych atla i ukrył je. 
Śmiałek o szczerym i odważnym sercu, który 
odnajdzie magiczne kule, naprawi zniszczenia 
dokonane przez dżina i poskłada odbicia świa- 
ta w jedną całość. Tym śmiałkiem jest nasz bo- 
hater, młodzieniec imieniem Toan. 

Rozgrywka polega na szukaniu w lochach, la- 
sach i na polach kul z fragmentami naszego 
świata i składaniu ich na specjalnej mapce. 
Odtwarzamy w ten sposób różne miejsca i po- 
większamy dostępny dla nas obszar. 

Gdy sklejamy osady i wioski, kamera śsaid 
je je z góry, a my przesuwamy wiel- 
kim paluchem domy, drogi, rze- 3" 
ki... Po odtworzeniu fragmentu 
wioski, na przykład sklepu czy sta, 
udajemy się tam i rozmawiamy 

z mieszkańcami. Często wyjaśnia 

to wiele wątpliwości i pomaga 

w odbudowie kolejnych części świata. 
Mieszkańcy mają swoją opinię o położe- 
niu ich domów, na przykład muzyk chce 
mieszkać blisko lasu. Spełniamy ich życze- 
nia i ruszamy znowu na poszukiwanie ko- 
lejnych elementów świata. > 


FITAŁElSCA. 


«.. _ pomysł. Po zabiciu określonej liczby 


y 


Jgs= [= 


UEYGIIŚ 


Dzięki magicznym ulepszeniom nasz miecz 


staje się coraz gro i Zdobywa też... 
W A 


Staczamy po drodze walki z bossami, a na końcu 
zabawy spuszczamy łomot sprawcy całego nie- 
szczęścia. Kierujemy postaciami o różnych zdol- 
nościach i znajdujemy przydatne przedmioty. 
Bohaterowie gry to osoby ciekawe iz charakte- 
rem. Zaś każda osada ma inną historię, kulturę | 77 
i zapadające w pamięć miejsca. | 
Walka toczy się w czasie rzeczywistym i jest | - 
niezbyt oryginalna. Za to ulepszanie broni za | 
pomocą magicznych klejnotów to ciekawy 


żĄ 
PE SCEI 4 
Polska wersja: BRAK [CTH s 
TP: gry: fabularna 249 zł 


— 


gó 


potworów broń... awan- 
waz e na wyższy poziom, 

a AB, a, stają się jej częścią, 
zwalniając miejsce na 


7 OGLA 


BC Przez okrutnego dżina wioski i tropimy tę 
straszliwą bestię 

|. Przebieg gry: penetrujemy lochy, szukając 
magicznych kul, walczymy i układamy 
| kawałki świata na miejscu 

> PROCE NEAR PD Z RZAZAKA 
| Liczba graczy: 19 Wykorzystuje: 
j ja p: 4 a | pad Dual Shock2, 
"Liczba poziomów: 208 kazania: 
J Przemoc: machanie moc) 


o co o tu chodzi: odbudowujemy zniszczone. | 
k 
h 


* Ciągłe penetrowanie 
„podobnych do siebie lo- 
chów zaczyna nas po pew- 


: da a 


| + nym czasie nudzić. Jednak 
Rz z ochotą odbudowujemy ko- 


> lejne wioski i poszukujemy za- 


ad 


* gubionych fragmentów świata. mrp zę 


To najciekawsza część gry. | Pomysł na grę! 
PLAY poleca Dark Cłouda! Walki w lochach są nudne 
ROAWKONEOG NOE 


EO". 3 a 


Budujemy 
WIESNE 
przygody! 


System me wiosek w grze Dark 
Cloud nazywa się Diorama. Dzięki niemu 
nie tylko pomagamy mieszkańcom powró- | 
cić do normalnego życia, ale także mamy > | 

| 


wpływ na przebieg kolejnych przygód, bo- 
wiem później udajemy się w odbudowane 
przez nas miejsca. | 


» * 
imtę tbe atlamiliia WALI m ypsi to Ą 
their originsi form. 
Ą 


Na początku nie obejdziemy się bezpomocy | 
wszystkowiedzącego starca. Dziękiniemu -| 
szybko zaznajamiamy sięz podstawowymi 
mechanizmami Dioramy 


Po pierwszej udanej wyprawie do podziemi 
wracamy do wioski. Stoimy na środku pustej 
osady i rozglądamy się nerwowo. Warto by p 

coś wybudować... M 


"Macho" 
Macho like his name, 


Jedną z pierwszych budowli, której | 
miniaturkę odnaleźliśmy w podziemiach, | 
jest dom niejakiego Macho. Wydobywamy | 

go z przepastnej kieszeni Toana y 


Teraz za pomocą dżojpada określamy, gdzi 

ma stanąć wybrany przez nas wcześniej 

budynek. Toan pamięta, że Macho zawsze 
chciał mieszkać na uboczu... 


Po kilku wyprawach do lochów i zdobyciu 
fragmentów wioski zaczyna ona wreszcie 
przypominać ludzką osadę! 


Walverine's Rage 


Wolverine długo nie mógł 
pogodzić się z tym, że 
jego kości sg wzmocnione 
tajemniczym metalem. 

A kiedy już się do tego 
przyzwyczaił, podła Lady 
Deathstrike wymyśliła 
urządzenie, które zmieni 
je w płyn i tym samym 
zabije dzielnego bohatera! 


olverine (czyli po polsku Rosomak), 
Ww którego znamy z filmu i komiksu X- 

-Men, nie zamierza siedzieć i czekać 
bezczynnie na śmierć. Wkłada żółto-niebieski 
strój bojowy i rusza do akcji, Sterujemy bohate- 
rem, którego jedyną bronią są pazury. Kilka 
pierwszych etapów gry przechodzimy z mar- 


„wystąpić w baleciej; BI 


| pe 


z Ę (Zigi 


Sprężysty krok to podstawa 
sukcesu, Po tym mnie poznają 


szu, dopiero później robi się gorąco. Na szczęście 
każda chwila odpoczynku dodaje nam zdrowia. 
Nie odpoczywamy jednak za długo, bo na przej- 
ście poziomu mamy określony czas. 

Grę zaczynamy w Nowym Jorku, potem przeno- 
simy się do Tokio, na pustkowia, a na końcu zwie- 
dzamy laboratorium szalonej Lady Deathstrike. 
W każdym z tych miejsc spotykamy innych nie- 
godziwców — włamywaczy, samurajów, potwory 
i roboty. Niestety grafika jest niewyraźna i cza- 


sami nie wiemy, czy przed nami znajduje się 


beczka, ściana czy też przepaść. Na szczęście ma- 
my pięć szans na przejście każdego etapu. Nie da 
się jednak zapisać stanu gry. W zamian za to co 
kilka etapów zdobywamy tajne hasło otwierają- 
ce wstęp na dany poziom. 

Szalone skoki i machanie pazurami nudzą się po 
pewnym czasie. Dlatego X-Men: Wolverines Ra- 
ge nie jest grą na cały dzień. Polecamy ją tylko 
tym, którzy szaleją za Rosomakiem. 


Aja tak sobie 
wiszę i czekam, 
f aż ktoś przyjdzie... 


ie |se |z| 


maz 


y-Hlen: 
„ Wolverine's Rage 


Activision [6 
Cena: pi 
149zł 


| Producent: 
„ Polska wersja: BRAK 
. Wp gry: kak 


| GBC 


Nasz merry 
Rosomak 
Niewyraźna 
CICULO 


Ta Godzilla wcale nie jest krwiozerczym 
potworem, ale żałosną fajtłapą. Wolno 
Giega, nie potrafi rozdeptać wrogów, nie 
umie nawet porządnie ziać ogniem! 


itam go) 
TUSZYCHDEM 


odzilla the Series: Monster Wars to 
G strzelanina z potworem w roli głównej. 
Idziemy ciągle w prawo i niszczymy ko- 
lejnych wrogów. I to już wszystko. Godzilla 
strasznie się wlecze. Nigdy nie udaje się nam 
zmiażdżyć łuskowatą stopą atakujących pojaz- 
dów i żołnierzy — po prostu nie zdążamy do nich 
dobiec. Oczywiście strzelamy kulami ognia, jed- 
nak zanim zdążymy ustawić pysk Godzilli w od- 
powiednim położeniu, przeciwnik oddaje 
strzał i ucieka z placu boju. 
Grafika jest fatalna. Godzilla drepcze 
w lewej części ekranu, a krajobraz 


przesuwa się jak w dziecinnym teatrzyku. Pod- 
biegający do nas żołnierze składają się z kilku 
kropek, a gdy zostają trafieni, nie wiadomo dla- 
czego rozrzucają nóżki na boki. Nawet efekty 
dźwiękowe są przykre dla ucha i wyłączamy je 
najpóźniej po 10 minutach rozgrywki. 

Tej gry nic nie uratuje — omijajmy ją z daleka! 
Jeśli ją uruchomimy, to tylko po to, aby zazgrzy- 
tać zębami i zepsuć sobie humor na resztę dnia. 


odtila the Series: | 
Monster Wars 


UbiSoft 
Cena: 
149 zł 


j( Producent: 
pi at A Polska wersja: BRAK 
żę wód zręcznościowa 


hoć rząd Stanów Zjednoczor 


przecza wszystkiemu, od czasu kata: z 


strofy statku kosmicznego Obcych 
w miasteczku Roswell w USA co jakiś czas Zie- 
mię odwiedzają kosmici. Wcielają się w... mu- 
tantów, wilkołaki i wampiry! Nie wiadomo, dla- 
czego tak robią. Może chcą nas przestraszyć? 
W każdym razie ich obecność na Ziemii jest co 
najmniej niepożądana. 
Nick Logan pracuje w supertajnym centrum do 
walki z gośćmi z innych światów. Jak nietrudno 
się domyślić, jest głównym bohaterem tej gry. 
Roswell Conspiracies to przygodówka z licznymi 
elementami zręcznościowymi. Biegamy po sza- 
rych, pustych korytarzach i i zbieramy przedmio- 
ty, a później je wykorzystujemy — na przykład 
używamy klucza na zamkniętych drzwiach. Ale 
najważniejsza jest walka. Strzelamy do Obcych 
z ogłuszacza i pakujemy ich do specjalnego po- 
jemnika. Gdy chcemy ustrzelić potwora z dale- 
ka, włączamy tryb snajperski. 
Grafika jest słaba nawet jak na wiekowe Play- 
Station. Obrazki zwykle mają kolory szare i bu- 
re jak sprana bluzka. Nick rusza się niemrawo, 


Test. 


Witamy w naszy i zaś animacja zwalnia w najmniej 
dentystyczno-sat y spoza momentach. 


na serialu rysunkowym emitowa- 
nym w Stanach Zjednoczonych. Au- 
torzy chyba stwierdzili, że mają po- 
pularny temat i nie muszą się sta- 
rać. Dziękujemy bardzo — my na 
szczęście nie musimy grać. 


Producent: 
'_ Polska pisa stos 


| | Wykorzystuje 
Liczba misji: 16 mam 


| Duał Shock, 
_ Liczba trybów: 18 ź 
Humoż = brak | Memory Card 


Liczba graczy: 


-Nie uciekaj! Chad tylko 
zaśpiewać dpiosenkę! 


Magiczny napój 
to dzieło druida 


Pańioramixa 
„ 


C|| Producent: Infogrames 
Polska wersja: BRAK Cena: 
Typ gry: 


| Ocotu chodzi: u 


Liczba graczy: 
Liczba minigierek: 
/ Liczba trybów: 
PEUTUUJ 

| Przemoc: 


> TWE bohaterowie 
| /* Starszym szybko się nudzi 


 Crazy.Vamp 
>,  .0tej pory wszystkie gry z Draculą opowiadały .. „> «. 
Ę |B] o walce dzielnych śmiałków: z księciem wam- 
|... śś pirów. Tym razem jednak wcielamy się w... Dra- 
„> culę i ratujemy przyjaciół z rąk takich stworzeń, jak-oży- 
_ wiona Mumia, Frankenstein i potwór z bagien. SĄ 
Zwiedzamy dziwne miejsca — stare cmentarzyska, nie-- 3. 
bezpieczne lasy i wiele innych. Gra jest długa, ale łatwa. 
Szybko pokonujemy kolejnych wrogów. Tylko ci najwię- 
ksi wymagają kilku chwil naszej uwagi. 
Dracula to miła gra, jeśli szukamy ładnej, prostej zaba- 
_ wy'na godzinkę lub dwie. Nie jest hitem, ale całkiem 
przyjemnie wy- 
pełnia” nam 


© OCENA 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: 


Zabawna i ładna 


Chwilami tak = £ Słabo czytelne 
łatwa, że aż nudna w napisy ż 


0 


— Tylko osiołki grają w tę 
grę - wyglądam w niej jak 
kupa błota! 


ie zawsze gry oparte na znanych fil- 
mach podbijają nasze serca. Niestety 
. Shrek: Fairytale Freakdown jest na to 
__ dowodem. Filmowa scena walki na zamku, w któ- 
_ rej nasz ulubiony ogr niczym najlepszy zapaśnik 
_ skacze na wrogów, obraca nimi w powietrzu i uderza 
obiema nogami naraz tak bardzo spodobała się twór- 
| com gry, że postanowili zrobić bijatykę ze Shrekiem. - 
/ Niestety gra jest tragiczna. Brakuje jej humoru i kli- 
” matu znanego z filmu. Na ekraniku widzimy szarozie- 
* lone tło, a na nim czarnobure postacie. Ich animacja 4 
jest tak żałosna, że nie sposób grać. Nie wiemy nawet, 
czy trafiamy wroga w szczękę czy tylko de- 
likatnie go muskamy! Niby widzimy 
skaźnik energii, ale niestety nie 
; działa. To znaczy włącza się, ale 
'/ tylko przy niektórych ciosach. 
/W trakcie gry odkrywamy nowe 
ataki i ukryte postacie. Oczywi- 
_ ście odkrywamy je tylko wtedy, 
jeśli zaciśniemy zęby i zmusi- 
my się do gry w Shreka: Fa- 
 irytale Freakdown. A robimy 
to tylko pod groźbą śmierci — 
/ gra jest tak fatalna, że nic nie 
potrafi nas do tego zmusić. Ostrze- 
gamy licznych miłośników wspa- 
niałego ogra Shreka z filmowego 
ekranu — nie dajcie się nabrać! 


; Ę 
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kc a Baa bw tak a2 


4a JB ósrzidnia a. 


wód GW AA GAY BRE 4 MAANA GOW abo soki AA AO Ba 


[BŁĘDNY 


W KINACH OD 7 WRZEŚNIA 


www.obledny-rycerz.interia.pl 


Since nit www.warnerbros.interia.pl 


Tym razem zapraszamy na 
pojedynek sportowy. Po 
jednej stronie siatki staje 
5% gra zrobiona z przymrużeniem 
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świetnie wyważony poziom trudności. Charak- 
wane gry, poza dyscypliną sportu wy- ter rozgrywki, choć zręcznościowy, wymaga 
mienioną w tytule, dzieli wszystko. stosowania różnych taktyk. Nic dziwnego, że 
Z jednej strony mamy typową produkcję Ninten- działają na każdego prawdziwego gracza w taki 
do z hydraulikiem Mariem w roli głównej - we- sam sposób: nawet osoby nie zainteresowane 
z sołą, zabawną, kolorową, można nawet powie-  tenisem kochają je! 
py dzieć, że nieco dziecinną. Na drugiej szali kła: Wystarczy dać tym grom szansę: wziąć pada 
5. dziemy natomiast poważną, symulacyjną grę z do ręki i przez chwilę powymieniać piłki 
niezwykle realistyczną grafiką - typową przed- z przeciwnikiem. Jeszcze ciekawiej przebiega- 
stawicielkę serii ze słowem Virtua w tytule. ją mecze z trójką znajomych — obydwia tenisy 
Wszystkie te bariery padają jednak, kiedy / umożliwiają bowiem zabawę czterem osobom 
patrzymy, jak przyjemna jest gra w każdą naraz. A wiadomo, że naj- 
z nich. Obydwie przykuwają nas do fotela na _ bardziej emocjonująca 
długi czas. Obie są proste, jeżeli weźmie się pod jest gra z przeciwni- 
uwagę zasady i sterowanie. Obydwie mają kami z krwi i kości. 
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Bardzo kolorowa — to typowe dla wszystkich _ Niezwykłe realistyczna, dobrze 
gier, w których występują bracia Mario.Przery- rzeczywistość. Zachowania i wyg 
sowane postacie z dużymi głowami mają nie- ników są nienaganne — tenisistó 
zaprzeczalny urok i wdzięk. my po twarzach! ę 
Merio Tenni 
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Tutaj bez niespodzianek. Każdy z 
biorących udział w turnieju w tre 
wi własnym głosem, wyrażając 
lub rozczarowanie. Dźwięk piłki o 
od różnych nawierzchni i pozosta 
na wysokim poziomie. 


Virtua Tenmn. 


Znakomity jest wielojęzyczny kc 
który doskonale wywiązuje się ze 
dania. Odgłosy świetnie imitują ć 
szane na prawdziwym korcie. 
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Dźwięk Mariański Virtualny 


RE: 


Znajdujemy tu całą ekipę przyjaciół i wrogów _ Mamy do wyboru 18 postaci — w 
Maria — w sumie 16 postaci. Najważniejsze ce- _ prawdziwych tenisistów. Cechy, jal 
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Obie gry, pomimo wielu istotnych różnic, 

są w gruncie rzeczy podobne. Przede Od 16 do 27 punktów 
wszystkim dają nam równie wielką radość vie preze ane 

z zabawy, bowiem po wzięciu pada 

do ręki i rozpoczęciu gry po prostu 

nie możemy przestać. 

To prawda, że Mario Tennis sprawia wrażenie 

przeznaczonego dla młodszych graczy, 

a Virtua Tennis wręcz 

przeciwnie, jednak * Poniżej 16 punktów 
w rzeczywistości / est pros ko wybi 
przy jednej 

i przy drugiej 4 

świetnie bawią 

się zarówno 

starzy, jak 

i młodzi. 
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- Oto pierwsza część poradnika do gry, 


w której jako Edward Carnby poznajemy 


mroczną tajemnicę posiadłości Morto- 
nów. Dzięki dobrym radom PLAYA bez- 


' piecznie doprowadzamy bohatera do 
- ostatecznego starcia i szczęśliwego fina- 


sz 


łu. A już za miesiąc opiszemy, jak przejść 


grę, wcielając się w Aline Cedrac. 
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„Oto pierwsza część 
PLAYOWEGO poradnika. 
Opisujemy w niej 


Idziemy przez las otaczający posiadłość Mor- 
tonów i dochodzimy do bramy. Na razie nie 


| wchodzimy tam. Ruszamy w.przeciwną stro- 
nę i dochodzimy do ścieżki. Edward nawią-- 


" zuje łączność z przerażoną Aline. 

"Po krótkiej rozmowie idziemy dalej. Trafia- 
my pod schody, na których widzimy ślady 
krwi. Wchodzimy po nich do pomieszczenia, 


w którym jest człowiek bez ręki. Podnosimy 


kluczi wychodzimy. Słyszymy strzały — idzie- 
"my dalej i.korzystamy z klucza. Przez wrota 

wchodzimy do ogrodu. Zabieramy amunicję 
_z murku i idziemy dalej. Otwieramy wielką 
- bramęiwchodzimy do środka, — —— - 
Mijają nas dwa psy. Podnosimy naboje do 


pistoletu i apteczkę (przy rzeźbie). Podąża- - 


my tam, dokąd pobiegły zwierzaki. 
Jeden po drugim atakują nas cztery wście- 


kłe psy — każdy pada od trzech strzałów. Po 


„zabiciu ostatniego wchodzimy na górę. 
"Widzimy tutaj placyk ogrodzony murem. 


Brama do posiadłości jest zamknięta. ldzie- - 
my wzdłuż muru. Przy zwłokach psa- atakuje" - 
nas potwór mroku. Strzelamy, gdy potwór 


uje się = pada dopiero po siedmiu 
niach. Po tym starciu schodzimy na dół 


z chodzimy przez kolejną bramę. Idzie- 


siebie i podchodzimy do 


Korzystamy z pokrętła i powoli wracamy 
w stronę bramy. Tuż przed nią atakuje nas 


kolejny demon. Po rozprawieniu się z nim- 


schodzimy po schodach. Wchodzimy do Bu- 
stego zbiornika wodnego. 


- Idziemy korytarzem. W większym pomiesz- 


czeniu atakuje nas wąż morski. Kiedy się 


wynurza, szybko kierujemy lufę w jego stro- 


LU i strzelamy, zanim się na nas rzuci. 
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-Pokilku zozałah toć znika. Wchodzimy 


—w otwór w rogu zalanej sali. Po wejściu do i 
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iby' ego, który 
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-środka idziemy prosto do drabiny, wchodzi- - 
my na nią i w drzwi, zabierając po drodze: 


wisiorek do zapisu stanu gry. 


- -W piwnicy jest kilka przydatnych przedmio- 


tów. Bierzemy amunicję do pistoletu, śru- 


tówkę, amunicję do niej i apteczkę. 


You take a Tripie-Bugzcjęd Spotgfin. f 


Są tu jeszcze jedne zamknięte drzwi (na ra- 
zie zaglądamy przez dziurkę od klucza) i dra- 
bina z zamkniętym włazem. Wychodzimy 


- przez drzwi obok trumny, otwierając j je klu-- 


czem znalezionym w jej wnętrzu. 


Rozmawiamy z. Aline. Zaraz po tym gaśnie — 


światło i atakuje nas potwór. Zabijamy go 
i przesuwamy kamienne popiersie tak, by 
odbijało się w lustrze. Oglądamy popiersie 
zbliska i wpisujemy kod HM, otwierając me- 
chanizm w obrazie na górze. 


"Po przeciwnej stronie pokoju jacejącki > 

światła. Włączamy je i wchodzimy po scho-- 
- dach. Podbiegamy do zastawionych szafą 
drzwi, a wtedy kontaktuje się z nami Aline. — 


Kani i, gcizie 
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Podchodzimy do obrazu i po uaktywnieniu 
mechanizmu zabieramy klucz ze skrytki. 
Rozwalamy potworka, a potem. przesuwa- 
my szafę. Za nią są drzwi do sypialni. 

Po rozmowie z Aline zabieramy z biurka dyk- 
tafon i posążek akrobaty. Na biurku obok 
łóżka leży pamiętnik Alana Mortona. Czyta- 
my go i wychodzimy przez drzwi za lustrem. 
Schodzimy po schodach i z samego dołu za- 
bieramy wisiorek do zapisywania gry. Są tu 
zamknięte drzwi (zaglądamy przez dziurkę 
od klucza). Wracamy na górę, do sypialni, 
a stamtąd do holu. Schodzimy-po stopniach 


— i wchodzimy w podwójne drzwi pod schoda- 
mi. Spotykamy tu Edenshawa — ostatniego. 


żyjącego Abkanisa. Po rozmowie dostajemy 
wisiorek do zapisywania gry. Idziemy na gó- 


rę korytarzem. Pierwsze napotkane drzwi 


otwierają się na korytarz z zombiakiem. 


Ria w go i kwchodiy do pracowni, 
Bierzemy amunicję do strzelby i pistoletu, 


B SEbcE do zapisywania” gry, "fotografię 
-twilczą maskę. Wracamy na główny kory- 
- tarzi idziemy dalej. Po chwili widzimy kolej- 

-ne drzwi. Otwieramy jei wchodzimy na górę 


> krętymi schodami. Na- górze włączamy 


— światło, wchodzimy wdrzwii i zabieramy zza 


| nich granatnik. 


Jest tu jeszcze jeden wyłącznik światła. Po 
chwili przez radio zgłasza się Aline. Po roż- 


mowie schodzimy po-schodach i wychodzi-- 


my na korytarz. Bierzemy pociski do śrutów- 
ki z szafki koło drzwi i wracamy. 

Przy dużych drzwiach, którymi pierwszy raz 
dostaliśmy się na korytarz, są dwa zombia- 
ki. Rozwalamy je i zapalamy światło. Pa 
chwili docieramy do dwojga zamkniętych 
drzwi. Za nimi są jeszcze jedne, strzeżone 
przez zombiaka, Dalej w ciemnym korytarzu 
rozwalamy dwóch natrętów. Po ich zała- 
twieniu wbiegamy w najbliższe drzwi. To 
pracownia Mortonów. Znajdujemy. tu łom, 
manierkę, testament Mortona, dziennik, pi- 
smo naukowe, dwie apteczki, amunicję do 
śrutówki i kadź z wodą. Napełniamy ma- 
-nierkę wodą. Po drodze, gdy podnosimy 
manierkę, pojawiają się dwa potwory i ga- 
śnie światło. 


Otwieramy drzwi obok szafy. Wychodzimy - 


do lobby i wracamy na korytarz przez po- 
dwójne drzwi. Idziemy do pracowni zmode- 
lem statku, po drodze załatwiając dwa zom- 
biaki (wkrótce.i tak się odradzają). Wkłada- 
my do modelu manierkę z wodą i patrzymy, 
jak otwiera się skrytka w obrazie na górze 
w lobby. Idziemy tam po klucz i kierujemy 
się do ostatnich drzwi na korytarzu (tam, 
gdzie: były trzy zombiaki). Wchodzimy w nie 
"i dostajemy się do ciemnego korytarza, 
- gdzie mieściła się pracownia Mortonów. 

Idziemy dalej i podchodzimy do ostatnich 
drzwi, które otwieramy kluczem. Natych- 
miast atakuje nas potwór. Rozwalamy go 
i podnosimy mały kluczyk. Posągowi sowy 
zakładamy wilczą maskę. 


W ten sposób zdobywamy kolejny klucz. 
Wychodzimy i i przebiegamy do drzwi pra- 
cowni, aby uniknąć walki-z zombiakami. 
Stamtąd odblokowanymi drzwiami dostaje- 
my się do łobby, gdzie spotykamy dwa po- 
- tworki. Idziemy do podwójnych drzwi na ko- 
— rytarz, a potem do schodów prowadzących 
na półpiętro. Są tu drzwi, które otwieramy 
kluczem. Trafiamy przez nie-'na korytarz na 

- drugim piętrze. 
Po rozmowie z Aline zapałamy światło. 
W pokoju obok wyłącznika rozwalamy rośli- 
nę, wiłażącą z łóżka, strzelając w lampę, 
która spada na potwora. Bierzemy naboje 


do śrutówki i wyrzutnię rakiet. Są tu dwie - 


apteczki na szafce z boku i wisiorek zapisu. 

Idziemy korytarzem. Otwieramy podwójne 
drzwi do lobby. Wiszą tu cztery obrazy ze 
skrytkami. Na razie jednak idziemy dalej. Po 


chwili docieramy do rozwidienia korytarza: 
_ Skręcamy_w mroczny zaułek. Jest tu dwoje - 
— drzwi = 


zamknięte i otwarte. Atakuje nas 
potwór. Zabijamy go i wchodzimy w otwar- 
te drzwi. Obok pustej szafki na broń jest ap-- 


teczka, a dałej — pamiętnik i zamknięta na - 
—klucz szuflada w biurku. Nie mamy klucza, 


więc na razie wychodzimy. 


=> Idziemy do końca korytarza, do samotnych 


drzwi. Otwieramy je stałowym kluczem. 

Obok nich jest wyłącznik światła — używa- 
my go, a czający się niedaleko potwór znika. 
W sypialni zabieramy połówkę fotografii, 
list od Judasa de Certo, pamiętnik Obeda, 
amunicję, wisiorek zapisu i ozdobny klucz. 

Idziemy do lobby i wchodzimy do korytarza 
na pierwszym piętrze. 

Ruszamy do drzwi obok schodów. Przecho- 
dzimy przez nie i po galeryjce dostajemy się 
na samą górę posiadłości, skąd wcześniej 
braliśmy granatnik. Teraz otwieramy drzwi 
za pomocą zardzewiałego klucza. 

Trafiamy na małe, zagracone poddasze. Są 
tu naboje do śrutówki i zapalniczka, a także 
dwa potwory. Boją się światła, ale i tak roz- 
walamy je, bo atakują z daleka. Wychodzi- 
my.na zewnątrz przez jedyne drzwi. Stąd 
trafiamy na korytarz, a z niego — do następ- 
nego pomieszczenia. Tutaj znajdujemy ja- 
śniejszy fragment podłogi. 
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Używamy na nim łomu i zdobywamy dwa 


kluczyki. Idziemy aż do drzwi. Za nimi wita- - 


ją nas pająki, spadając nam na głowę. Zała- 
twiamy je strzałami z pistoletu, ale dopiero 
kiedy jesteśmy bardzo blisko, a stwory za- 
czynają się nami interesować. Zabieramy 
amunicję do pistołetu i śrutówki. Za zakrę- 
tem pomieszczenia jest świeczka. Zapałamy 
ją zapalniczką okazuje się, że ze ściany 
płynie prąd powietrza, Uderzamy łómem 
w ścianę, a potem w powstały otwór. 

Po wyjściu na korytarz albo załatwiamy 
obie bestie ze śrutówki, albo włączamy 


światło kontaktem w rogu. Przy jednych - 


drzwiach łeży apteczka. Po wejściu-do środ- 
ka spotykamy staruszkę, która początkowo 
bierze nas za Aline. Po pogaduszce ogłąda- 
my magazyn naukowy z Obedem na okład- 
ce. Widzieliśmy to pismo już wcześniej! 

Wypadamy z sypialni i-sprawdzamy drzwi 
po przeciwnej stronie korytarza. Otwieramy. 


je żółtym kluczem znalezionym pod deska- 


mi. Za drzwiami są schody. Po drodze na dół 


otwieramy zaryglowane od tej strony drzwi. 


na półpiętrze i zapalamy światło na dole. 
Przechodzimy przez drzwi. 


Rozwałamy dwa zombiaki. Stoimy w małym- 


korytarzu z czworgiem drzwi. Jedne z nich 
otwieramy z naszej strony. Po wyjściu oka- 
zuje się, że stoimy w korytarzu na parterze 
obok wiełkich, szczelnie zamkniętych drzwi. 


Otwieramy je dużym, ozdobnym kluczem. - 


Oto biblioteka Mortonów! 


pokoju, w którym znaleźliśmy zamkniętą 
szufladę. Otwieramy ją małym kluczykiem, 


zabieramy drugi wielki klucz i drugą połów- — * 
- kę fotografii. Gdy wychodzimy, wita nas_— . 
zombiak. Jeśli chcemy, wybiegamy drzwia 


mi obok (o ile tylko na schodach odryglowa- 
liśmy je od drugiej strony). Schodzimy na- 


dółi wychodzimy drzwiami, za którymi cze- 
kają dwa zombiaki. Rozwalamy je i korzy- - 
stając ze znalezionego klucza, otwieramy 


wielkie drzwi. Trafiamy do biblioteki. 


Wbiegamy na górę, po drodze podnosimy - 


rakiety, Na poręczy jest tablica z czterema: 
pokrętłami. Pojawia się zmutowany komar, 
ale na razie nie marnujemy na niego amu- 
nicji. Na ekranie ekwipunku łączymy dwie 
połówki fotografii. Odwracamy zdjęcie. Jest 
tu równanie, którego wynik = 3926 — 
ustawiamy na tablicy. ; 


Otwiera się tajne pomieszczenie z tyłu. 
Wchodzimy tam i podnosimy teleskop, 
a w rzeźbę na ścianie wkładamy posążek 
tancerza. Otwiera się skrytka, z której wyj- - 
mujemy statuetkę bizona. Jest tu też pod- 
powiedź do zagadki z obrazami mówiąca, 
że należy na nich wpisać daty urodzenia” 
przedstawionych na obrazach członków ro- 
dziny Mortonów, Wychodzimy, idziemy na 
koniec półki na najwyższym piętrze galerii. 
Tam w rogu wciskamy pierwszą książkę. 


Następnie schodzimy na sam dół i wciskamy 
jeszcze jedną książkę. 


Wracamy na schody i wciskamy czwartą 


"książkę — jest na samej górze, przy czwar- 
m regale od końca. 


Po rozmowie z Aline i przejrzeniu kilku ksią 
*żek ruszamy na drugie piętro i idziemy do — 


* my psa i idziemy do okna wiodącego do ma- 


-kę, a z drugiej klucz i działo plazmowe. 
- Tabliczki pod obrazami odwracają się, od: 
"— krywając liczby. Ustawiamy tu daty urodzin. — 


_ Przebiegamy przez znajomą okolicę i kieru- 


Do you want to push this book? 


Po drodze pojawia się komar. Zatrzymuje- 
my się, wyciągamy pistolet i i czekamy. Kiedy - 
"tylko się pojawia, szybko strzelamy. Gdy. 
składa się w-kulkę — strzelamy z wyrzutni 
rakiet. Trafienie odrzuca komara. Teraz . 
strzelamy z pistoletu i znów ż wyrzutni ra- 
kiet. Powtarzamy to do skutku. z 


Wciskamy ostatnią książkę, podchodzimy do 
drabiny i wychodzimy na zewnątrz. Zabija- 


łej wieżyczki. Bierzemy wisiorek zapisu - 
i umieszczamy teleskop na statywie. Patrzy 
my przez niego na okno w górnej części 
ekranu. Wciskamy X, przybliżamy obrazi wi- 
- dzimy cztery cyfry. Zostawiamy teleskop. Za- 
czyna się rozmowa z Aline. Wychodzimy 
przez okno (atakuje nas pies), idziemy do bi- 
blioteki, a z-niej do małego pomieszczenia, 
z którego wzięliśmy posążek bizona. 
Wskrytce jest panel z cyframi. Przełączamy 
_ tylko te widziane przed chwilą - 1,6,9i2.T0 | 
otwiera ostatni obraz w lobby. Idziemy tam 
i bierzemy z jednej skrytki metałową tablicz- 


Kolejno od lewej: 1852,1874, 189911931. 


Ę » 14. .ałąw AN NC) Ę 
Otwiera się zegar na dole. Wyjmujemy_- 
z niego klucz i otwieramy nim ogromne > 
drzwi wejściowe. Wychodzimy z posiadłości, 
— idziemy przed siebie i z małej szopy bierze- - 


— my apteczki oraż pojemnik z benzyną. Wra- 


p do drzwi i otwieramy bramę. 


BA. 


sa ABE 


jemy się w stronę miejsca, gdzie zaczęła się 
"nasza. przygoda” na Wyspie Cieni. Staramy: 
- się omijać potwory, ale przy domku, gdzie 

- spotkaliśmy. jednoręksgóy. —: ; 


ot — «Seri powinno 


rozwalamy pięć zombiaków. Przy spado- 


chronie skręcamy w stronę drzwi z kłódką. 
Kod do niej jest na metalowej płytce. Usta- 


wiamy go tak, jak na poniższym obrazku. - — 


" 


t 


Przechodzimy przez bramę. Na tym kończy. 
się pierwsza płyta. 


Na początku czeka nas makabryczne odkry- 
cie. Pozbawione głowy zwłoki stają się dla 
nas źródłem amunicji. 
Podnosimy kanister z benzyną, dwie ap- 
teczki i ruszamy dalej. Za mostem Aline od- 
zywa się przez radio. Porkilku krokach most 
zawala się za 
- nami. 
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Atakuje nas potwór i kilka drapieżników, 
które giną od jednego trafienia. Mijamy od- 
ciętą głowę i docieramy do kamiennego 
kręgu. Naszym pierwszym zadaniem jest 
podejście do największego kamienia i za- 
znaczenie go jako północnego. ż 


Aline mówi nam przez radio, do których ka- 
mieni mamy kolejno podchodzić. Po podej- 
ściu do wskazanego przez nią kamienia 
i obejrzeniu go łączymy się z Aline, a dziew- 
czyna mówi wtedy, do którego mamy po- 
dejść w następnej kolejności. Kamienie są 
oznaczone kierunkami geograficznymi — 
przyjmujemy, że ten największy wyznacza 
północ. Gdy Aline przestaje podawać wska- 
zówki, podchodzimy do kamienia z prawej 
strony (czyli wschodniego według wskazó- 
wek Aline) i przyglądamy mu się. Przy tym 
właśnie kamieniu wypowiadamy 
zaklęcia, które były zapi- 
sane na dyktafo- 

nie. 


Teraz po kolei wybieramy następujące sło- 
wa: trzecie, drugie, czwarte i pierwsze. Jeśli 
wszystko zrobiliśmy prawidłowo, otwiera się 
portal, z którego wydobywamy okrągły ka- 
mienny dysk oraz statuetkę byka. 
Przyszedł czas opuścić kamienny krąg. Wra- 
camy zatem na ścieżkę i obchodzimy krąg 
z boku. Po rozmowie z Aline schodzimy po 
schodach i zabieramy wisiorek zapisu. Idzie- 
my przez jaskinie. Tu po raz pierwszy ata- 
kują nas skorpionowate potwory. To groźni 
przeciwnicy. Najskuteczniejszą bronią prze- 
ciwko nim jest działo plazmowe — gdy przed 
nami pojawia się skorpionowaty koszmar, 
wystarczy chwilę przytrzymać spust. 
Gdy rozprawę z pierwszym potworem mamy 
już za sobą, tuż obok miejsca jego ataku 
wchodzimy po drabinie. Z małej niszy na gó- 
rze zabieramy pudło rakiet, schodzimy 
i idziemy dalej, Docieramy do bagien pełnych 
zombiaków. Idziemy prosto, potem w lewo 
i docieramy do wraku samolotu. 
Na siedzeniu leżą rakiety i apteczki, a na 
podłodze — nożyce do metalu i niebieskie 
szkiełko do latarki. Gdy podnosimy te rzeczy, 
odzywa się Johnson, który próbuje nawiązać 
łączność z ciężko rannym, ale jeszcze żywym 
pilotem. Niestety nieszczęśnik po chwili to- 
nie w bagnie wraz z samolotem. Gdy tylko 
na ekranie włącza się licznik, czym prędzej 
opuszczamy śmiertelną pułapkę. Po powro- 
cie na bagno kierujemy się dalej tak, aby 
wyjść po jego drugiej stronie. Tu rozwalamy 
kolejne skorpionowate potwory. 
Docieramy przed zamknięte drzwi i schody 
na górę. Wchodzimy po nich i spotykamy Ali- 
ne. W zamian za kamienny dysk dostajemy 
od'niej pierścień Obeda Mortona. Po roz- 
staniu z dziewczyną zakładamy na ła- 
tarkę niebieskie szkiełko. Teraz widzi- 
my ślady zaschniętej krwi. Ogląda- 
my pobliską skałę, na której na- 
malowany jest symbol. Drugi 
znajduje się w małej niszy w ja- 
„. skini (tam gdzie było pudło 
z rakietami). 
Po obejrzeniu obu symboli 
wracamy do drzwi i przeci- 
namy łańcuch za pomocą 
nożyc. Wchodzimy do 
środka, zabieramy z pod- 
wyższenia dwie apteczki 
i rakiety. W rogu jest 
książka opisująca spo- 
sób składania rytual- 
nych ofiar, a obok — 
panel ze znakami. 
Wciskamy trzy 
symbole namalo- 
- wane krwią: trzeci 
znajduje się na 
drzwiach, którymi. 
weszliśmy do tego 
pomieszczenia. 


Nadskamy środkowy symbol i dwa W ro- 
gach z prawej strony — górny i dolny. 


0 2> KÓZ 
Otwiera się wejście pod ołtarzem. Wchodzi- 
my i idziemy do metalowych drzwi. Obok 
jest zamek — otwieramy go pierścieniem 
Obeda. Przez obrotowe drzwi idziemy dalej, 
biorąc wisiorek zapisu. Docieramy do kolej- 
nych drzwi. Za nimi jest korytarz, a na jego 
końcu spotykamy Alana Mortona w jego 
własnej okropnej osobie. 


Morton przeprowadza właśnie ekspery- 
ment. Po krótkiej rozmowie zwiewa, gasząc 
światło i zostawiając Edwarda na pastwę pa- 
skudnych stworów. Po rozmowie z Aline ru- 
szamy do stolika i używamy dźwigni. Wraca- 
my do drzwi, którymi tu weszliśmy i przekła- 
damy drugą dźwignię. Znajdujemy dwa listy 
rzucające nieco światła na charakter znajo- 
mości Lamba z Mortonami, a także list poże- 
gnalny Jeremy'ego Mortona. 

Po uruchomieniu trzeciej dźwigni otwierają 
się drzwi, za którymi zniknął Alan Morton. 
Idziemy w jego ślady. Trochę trzęsie, a z su- 
fitu spadają pająki — ignorujemy je. 
Dobiegamy do małej jaskini z drzwiami 
i wchodzimy do środka. Uruchamiamy ma- 
gnetofon i słuchamy rozmowy. Wychodzimy 
przez drzwi i kierujemy się do drugich znaj- 
dujących się w tym pomieszczeniu. Prowa- 
dzą one do piwnicy pod posiadłością Morto- 
nów. Po wejściu do piwnicy trafiamy na 
Edenshawa, a potem Edward kontaktuje się 
z Aline. Wchodzimy po drabinie przez właz 
i trafiamy do szklarni. Są tu trzy potwory, 
które spalamy. Zabieramy naboje do śru- 
tówki z szafki i wchodzimy na drabinę pro- 
wadzącą na galerię. Pchamy statuetkę, aż 
spada. Z jej szczątków wydobywamy figut- 
kę niedźwiedzia i pierścień. Wracamy kawał 
drogi do miejsca, gdzie użyliśmy poprzed- 
niego pierścienia (jeszcze przed laborato- 
rium). Po- dotarciu tam wkładamy pierścień 
w panel na ścianie i wchodzimy w przejście. 
Po krótkim spacerku spotykamy Aline. 


Idziemy dalej i niebawem napotykamy Ala- 
na Mortona. Właśnie otwiera wrota do 


Jest tam też jego pamiętnik oraz cztery ma- 
nierki z leczniczą wodą (napełniamy je 


; Świata Cieni. Po dłuższej chwili trafiamy: — w ziełonych fontannach). Wracamy do liny 

E tam za nim. Potwory pojawiają się tu bez — i schodzimy po niej. Biegniemy dalej jedyną 
; przerwy i nie sposób zabić wszystkich. dostępną drogą, aż w końcu wpadamy na | 
Ę Ń KE r Ę: Ałana. Po krótkiej animacji rzucamy się za | 
> BY nim w pościg. Gdy Alan trafia w pułapkę, na Ą 
RZ E scenę wkracza nowy bohater, Po obejrzeniu | 
s 8 żak. animacji wychodzimy z okrągłego pomiesz- j 
i OD | A czenia drugimi drzwiami — nie tymi, który- B ż 

| Idziemy z Aline przed siebie, przechodzimy ; mi tam trafiliśmy. Przechodzimy korytarz _ Ostrzeliwujemy go czym się da (najlepiej ra- 

przez most i-kierujemy się prosto aż do 7 i trafiamy na kolejną linę. Przed wejściem — kietami = wystarczają trzy trafienia), aż pa- 

schowka ukrytego pod deskami. z na nią napełniamy flaszki wodą z fontanny _ dnie. Gdy leży ogłuszony na ziemi, wbiega- 

— w tym celu wchodzimy w drzwi w głębi — my do strzeżonego przez niego pomieszcze- 

ekranu. Wspinamy się po linie i ruszamy da- _ nia w rogu sali (jeśli próbujemy tam wbiec 

Zaczynamy bieg po ścieżce zdrowia. Rosną- lej. Trafiamy do pomieszczenia wypełnione- _ wcześniej, wyrzuca nas). Znajdujemy włócz- 

ce tu i tam niebieskie kryształki regenerują - go lawą. Obiegamy je dookoła i wychodzi- — nię. Edward sam wie, co z nią zrobić. Podno- 
baterię, która ładuje naszą broń. my z drugiej strony. simy głowę rzeźby znajdującą się na środku i 
1 sali i wracamy po linie do nekropolii. j 
Gdy wkładamy głowę statui na odpowied- | 
i A nie miejsce, pojawia się Aline. k 
Otwieramy go i bierzemy apteczki, wisiorki, © =; j 
ł baterię i (hura!) pistolet elektryczny. A i 
-j mj z| a 
| - ] = j 5 
ZŁ: "hę > i 
NŚ Kryształki na szczęście odrastają. Początko- _ Trafiamy do sali z kamiennymi słupami. Je- A 


wo droga jest tylko jedna. Gdy docieramy 
R na krawędź przepaści, zaczynamy wchodzić 
po sznurze na ścianie. Wspinaczka kończy 
ą się szybko... piętro niżej. W jaskini obok od- 
, krywamy zwłoki Archibalda Mortona,a przy 

nich pulsar fotoelektryczny. 


den ze nich wali się, tworząc most. Przecho- 
dzimy po nim na drugą stronę i korzystamy 
z sadzawki. Wchodzimy do jaskini, która jest 
nekropolią Abkanisów. Wychodzimy drugim 
wyjściem i schodzimy po linie. Trafiamy do 
sali, gdzie atakuje nas Morton. 


Wygraliśmy! Dla Edwarda Carnby'ego to już 
koniec jego okropnej przygody. 


Internet: 
Nie musisz 
skakać na pocztę 


Wyprawa na pocztę może być pełna niebezpieczeństw. Niejeden 
po drodze może skręcić nogę albo złapać jakiegoś wirusa. 
Poczta w wp.pl to co innego. Bezpieczeństwa i higieny strzeże 
skaner antywirusowy. Nie spamujemy kont bez Twojej zgody, 


więc panuje tu zawsze porządek. Swobodę i szybkość korespondencji 
gwarantuje zapierająca dech, stabilna architektura. W wp.pl 
pocztę masz nawet w kieszeni: o przychodzących listach do- 
wiesz się z SMS-a, a przeczytasz je w telefonie dzięki WAP. 
Więc może warto jeszcze dziś wprowadzić się pod nowy adres 
z najprostszym w Polsce kodem pocztowym: ...©wp.pl. Zobacz 


też: poczta.wp.pl, wpinacz.wp.pl. 


d», 
w i % Wirtualna Polska 


Playstation 


W głównym menu nadskamy, 
o, KWH _ KOJENOWEWO, PŁOWDRUINEYW 12, 11,4, 4oDJISzyE, 522, 541 
do ws; IGE 1224, 124 STAY EMYZKAZIEGOŚNIEJSCI 
4. 


f wz hammer: Shadow of the Horned Rat i 
% WIECEJ magii. 


esuwamy Kursor na księgę magii amy kursor na książce w lewym. 
i przytrzy Cselert, Wdskamy:/ewp, g ,przytrzymujemy: 
Sora,prawo,góv,L1,R1, Mamy) adskamy FV, 11,12, RZ 
nieskończoną liczbę punktów magii! i dowodzimy wszystkimi regimentami 


- W trybie kariery jako pierwsze W trybie kariery jako imi FP 
z dwóch imion wpisujemy j; wpisujemy Sasuke, pole nazwiska 
a jako nazwisko — nic. Na pytanie zostawiamy puste, Nie zapisujemy 
o zapis odpowiadamy no i oto jest! ustawienia. Gramy jako ninja! 


—afa| (6 


8 Ed A Ę 


w trybie kariery wpisujemy mask W trybie kariery jako imię wpisujemy 
w polu imienia i zostawiamy puste une i zostawiamy puste pole 
pole nazwiska. Gramy zapaśnikiem! nazwiska. Nikt nam nie podskoczy! 


set jako nasze miasto __ Wpisujemy mar jako miasto, 
wpisujemy nazwiska. Teraz zktórego pochodzimy,igramy - 
„zawodnik gramy w trybie walki ulicznej bez żadnych zasad 


ft A 


ERZER 


i 


Qtwórz: 


W Windows wybieramy f 
następnie „po czym 


i wciskamy > , Podczas 
gry wciskamy — (pod 
-) i w oknie, które 


się otwiera, wpisujemy: 


Naciskamy ! 
wpisujemy jeden 
z podanych obok 
kodów i wciskamy 


Przytrzymuj nyk awisz a 
przycisk 7, by zwoli 
przebi. jła szybciej! 


r — komplet broni 
i amunicji 


a iomijamy 
alamy obraz i widzimy dwie 


iejszej 


— nie ma potworów 


Skili x — zmieniamy poziom trudności. 
Wpisując w miejsce x 1, ustawiamy poziom 
na najłatwiejszy, zaś 3 — najtrudniejszy 


3 8 


nie mamy już sił ani Sooywgawići się 4 


*had osłabionym wrogiem, wpisujemy 


my radośnie i ; 


iłki i kręgle! 


> A 


GEŻENĄ „ARE Zw i cz 


lis — przechodzimy przez ściany 


zy x — w miejsce x wpisujemy 
wartość określającą siłę grawitacji. 800 to 
grawitacja ziemska, a 0 — stan nieważkości 


| m GameBoy Color 


r. a 


Spider-Man 2: The Sinister_Six 


Nietykalni więcej sieci ą d 3; 


t 


Naciskamy góra, dół, prawo, A na Na stronie tytułowej wciskamy jewo, 
ekranie tytułowym - jesteśmy nietykalni _ c/6, 8, góra i mamy nieskończoną sieć 


Flintstones: Burgertime in Bedrock 


* "AP *=4Ą 


Zwiedzamy. 

ciekawe Poziom 2 
miejsca 

w krainie 

jaskiniowców, 

wpisując 

kody w menu mucha, niebieski 


Password dinozaur, zielona 
pszczoła, miś 


Boziom 4 Boziom_5 


żaba, mucha, wąż, aligator, miś, miś, wąż 
zielona pszczoła 
mucha, aligator 


Disney's Atlantis: The Lost Empire 
—— 0 „ŚwTe kodWĄGWIErAJS Mani 
- dostępyadocjEdmii 
KBózio OW ejgy 


mop 


Na poziomie Submari j Przechodzimysja poziom Cove, Gdy mamy ochotę znaleźć się na 
po wpisaniukoduscye wklegfjąc tajny kod xokv poziomie Fire, używamy kodu cFc5 


z r p 
a 7 p” ' 
MDY| nabier A 4 sAnel 


Aby dostać się do poziomu Volcano 
Bet, wpisjemy 7.7; 


Snoopy Tennis $h 


WAŁXA postód| 
się Woodstock 


- Earthworm Jim Advance 


Dzięki tajnym kodG obr ti BLAYA zarniast mozolnie przechodzićf 
A SK Bare; bez trudu sSkdkujemy na ulubiony poziom 4 
i 3 ą porem ŚButtvilie ; Ą 1E78 the Tubes For Pete's Sak£ 


| GameBoy MAc VAARCE 


oO OE AEO ZCZZZZEZZOZZ ZZ 


Do poziomu Down the Tubes 
y: L,A, dostajemy się, zatrzymując grę 
ODTAJEJ A, R, AE) i wciskając: góra, L, dór, A, R, A 


WYD 


zatrzymaniu zabawy i wklepaniu 
R,L,R, LA, R 


POZIOM PIAŁY snot a Problem 


FażA 


Jbsimy się, Aby przeskoczyć do Snot a Problem, Do What the Heck dostajemy się, 
zatrzymujemy grę i wciskamy: zatrzymując grę i wciskając 
R, góra, Select, L, R, lewo Select, R, B, dóf,L,B 


PRECZ RYDGE 


ZAWSZE 


B. Ready 2 Rumble Boxing: Round 2 | | 
i ż 
| | Wprowadzamy.do'/gry/ nowych zawodników Prosty) sposób na łatwą grę! i 
H | Nieskończone ŻYCIE A 
| Boski Michael szalony gigant ; j 


8 | W głównym menu podświetlamy opcję W głównym menu podświetlamy opcję 


Arcacie, a następnie naciskamy: Championship i wciskamy: lewo, By uzyskaćnieskoficzenie wiele kontynuadi po śmierd, % 

lewo, lewo, prawo, prawo,lewo, lewo,prawo,lewo, prawo, jrawo, " nadskamykolejno; góra, 46), prawo, Jewo, Start. 4 

E prerwso i na koniec jednocześnie L i R. lewo, prawo,lewo i jednocześnie a z M 
; Po poprawnym wprowadzeniu kodu Li R.Po poprawnym wprowadzeniu kodu s. 
4 | słyszymy potwierdzający to dźwięk słyszymy dźwięk 8 

| | — 3 

| | „Wielka Shaq Ę 
B ż 
| | : 


ZZYRRÓRRZT REZ 


8 | 
j _ Wgłównym menu podświetlamy A 
E _'_ opcję Survivarl,a następnie 3 
3 | wciskamy:lewo,iewo,lewo, Y 
j > jewo,prawo,prawo,lewo, 
|| [ewo,prawo,anakoniec 

|| 


jednocześnie £ i R. Po poprawnym 
' o wprowadzeniu kodu słyszymy 
| potwierdzający to dźwięk 


zł. > apa 
- ae s. 
Aby odblokować dostęp do wszystkich poziomów gry, 
yo 7 w oknie haseł wpisujemy NORDCTPE 


Na ekranie wyboru postaci 
przytrzymujemy Start i naciskamy A, 
aby rozpocząć grę — strzałki znikają 


Nowi kierowcy 


DE poeaypa wyboru postaci 
przytrzymujemy v i naciskamy a, aby is Jay 3-0 me 


rozpocząć grę. Nie widzimy wskaźników 


Tyiko cia oriów 


R OCS SERA to w ŁK 


ZH 


Po ukończeniu minigry Crazy Pyramid 
$-S mamy dostęp do zupełnie nowych 
kierowców i taksówek 


... i jeszcze jedna 


Przytrzymujemy Start i v na ekranie 
wyboru postaci. Naciskamy a, aby 
rozpocząć grę... w trybie Expert! 


NOWCI MCICI... 


Gramy na mapie Around Apple, jeśli 


Na mapie Small Apple gramy po ukoń- 
ukończymy Crazy Pyramid od 5-1 do 5-5 


czeniu gier Crazy Pyramid od 4-1 do 4-4 


Record of Lodoss War: 
The Advent of Cardice 


Dzięki trikofh) gramy. 
jowynmii,„GiEKAWY(MI 
Póstaciami 


CHARACTER 


SELECT 
Lat rieóste prevad! 


PSTEŻ 
£ BATSU 


latyg us 


aj O, 
b OWA 


Problem DEJSta na AR ZEW FT — 
) gładającje db. kieszeni - j Grzmy jacy Vatsu py DĄ 
SĘ a D RD 
: vpyvjiż SKDYNIKON KOM 


] 
Gdyby Mich 
z tajnych 
Pierwsza 
druga — 


L" urbo! 


Kombinacją 2,2,2, preawo wyłącza 
faule. Terdk robimy, co chcemy 


JI 


hiertelni 
z m 


re, dóf, lewo, ę 
wo, lewo, dół i góra 


zdrowie! 


tI zel 


frzytrzymdjąći1 +1! 
|nadekajac trojkat) 
, zamieniamy broń zg zdrowie * 


Przytrzymujemy 17 + R4+12+R2 
i naciskaj 
dostać 


ael Jordan 
sztuczek PLAYA! 
cyfra oznacza, ile 
ile razy Shoot, a ostat 


„DUŻO 


grał 


4 


nia — ile 


Uliczni c 
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Przytrzymujemy 11 + R7+ 12 + R2, 
naciskamy X, X, góra i tozwałamy 
ak jednym strzałem 


pecjainy greok 


NRA 


rav 


Hoopz__ 


razy wciskamy Pasś 


w 
za 


Kod 5,4,5, lewo sprawia, że 
wszyscy zawodnicy chudną 
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ny grę:: 


jeszcze w kosza, na pewno sestałby 
Kody wpisujemy na ekranie trybu/ Versus. 
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Przeczytałem całą instruk- 
cję do GameBoya Advance 
i nie znalazłem informa- 
cji, czy mogę podłączyć do 
niego kabelek do gry 
we dwie osoby prze- 
znaczony do Game- 
Boya Color. 

Jaką grę na GameBoya Advance 
mam kupić, aby zaimponować * 
moim przyjaciołom? Oczywiście cho- 

dzi mi o taką grę, która ma jak najwspa- 
nialszą grafikę i najfajniej się w nią gra. 


Kabelek do łączenia GameBoyów Color niestety 
nie pasuje do GameBoya Advance. Jeśli chcesz 
grać z kolegami na swojej nowej konsolce, za- 
opatrz się w kabel przeznaczony specjalnie do 
| niej. Wtyczki wyglądają podobnie jak te z ka- 
belka do GameBoya Color — trudno powstrzy- 
| mać się od myśli, że firma Nintendo po prostu 
| wyciąga nam pieniądze z kieszeni. Zwłaszcza że 
kabelek kosztuje od 50 do 70 złotych. 
Najładniejszą grafikę mają Tony Hawk's Skate- 
boarding i Rayman Advance. Jeżeli lubisz gry 
sportowe — wybierz pierwszą z nich. Jeśli wolisz 
platformówki, Rayman jest grą dla Ciebie. Na 
pewno sprawi, że koledzy pozazdroszczą Ci no- 
wego, wspaniałego GameBoya Advance. 


JOJO T 


Czy po pojawieniu się GameBoya Advan- 


ce wciąż będą wydawane gry na Game- 


„Boya Color? Czy jest jakaś przejściówka 
na kartridże do GBC, aby gry z tej kon- 

solki działały na pececie? 

Czy gry na starego GameBoya urucha- 
miają się na GBC i czy mają kolorową 
grafikę? Czy GameBoya Color mogę po- 


p” łączyć kablem ze zwykłym GameBoyem 


(czarno-białym)? Czy istnieje inny sposób 
wymiany danych między nimi? 

Lubomir Marciniak 
Na GameBoya Color wciąż powstają nowe gry. Ro- 
bią je także polscy programiści — na przy- 
kład Hands of Time, o której piszemy na stronie 
46. Z czasem gier na GBC będzie niestety coraz 
mniej, ale PLAY nie zapomni o fanach konsolki! 
Nie ma przejściówki do uruchamiania gier z Ga- 
meBoya na pececie. Zresztą po co uruchamiać 
gry z GBC na komputerze? Tracimy wtedy naj- 
większą zaletę konsolki: przenośność! 
Gry z czarno-białego GameBoya działają na 
GBC, ale mają najwyżej cztery kolory. Obie kon- 
solki da się połączyć kabelkiem. 
Konsolki GameBoy Color wyposażone są w łącze 
na podczerwień. Jednak niewiele gier wykorzy- 
stuje to urządzenie. Jednym z wyjątków jest gra 
Tetris, w której przesyłamy swoje wyniki do 
konsolki kolegi. Niestety, aby z kimś pograć, po- 
trzebujemy kabelka do łączenia konsol. 


Mam konsolę Nintendo 64 w systemie 
NTSC. Czy w Polsce można kupić gry na tę 
maszynę? Jeśli tak, to gdzie? 

Gram w The Legend of Zelda: Ocarina of Ti- 
me. Zdobyłem trzy pierwsze kamienie, po- 
większyłem się, przeszedłem leśną świąty- 
nię, zdobyłem pieśń Minuet of Forest i nie 
wiem, co robić dalej! Nie wiem teź, komu 
dać maskę króliczka. 


1 PADIE 


BOBY PERU 


A niech mnie! 
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Przyprowadziła koleżankę. 


Jojoy zaprosił znajomą na 
partyjkę Soul Calibura. 
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Mam pytanie 


Zamierzam kupić nagrywarkę. Waham się 
pomiędzy szybszą — firmy TEAC 12x 10x 
32x za 585 złotych a wolniejszą — firmy LG 
12x 8x 32x za 486 złotych. Którą wybrać? 
Wojsiaw 
Gry na Nintendo 64 w wersji NTSC to rzadkość 
w Polsce. Radzimy przeszukiwać internetowe 
serwisy aukcyjne, takie jak www.allegro.pl — 
może tam uda Ci się coś znaleźć, 
Jeśli już przeszedłeś leśną świątynię w Zeldzie, 
to na pewno pokonałeś Phantom Ganona. Powi- 
nieneś dostać od niego wiadomość i wyjść ze 
świątyni przez błękitne światło. Wróć zatem do 
świątyni czasu i idź do pokoju, gdzie był przed- 
tem Master Sword. Teraz pojawia się Sheik i uczy 
Cię Prelude of Light. Dowiadujesz się od niego, 
jak znów stać się dzieckiem. Gdy znika, idziesz 
do Kakariko Village, dalej do Death Mountain 
Trail i na końcu do Goron City. Maskę króliczka 
sprzedajesz na Lon Lon Ranch. 
Podane przez Ciebie nagrywarki w zasadzie są 
takie same, warto więc wybrać tańszą. Pamiętaj 
tylko, że płyta nagrana z dziesięciokrotną szyb- 
kością (10x) z reguły odczytuje się tylko 
w nagrywarce, na której i 
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Piesku, | 
gdzie jesteś? 


Marcin Kępiński 
Niestety Entei, Raikou oraz Suicune pojawiają 
się losowo w różnych miejscach. Aby je złapać, 
trzeba mieć szczęście, bo rzadko spotykamy te 
legendarne psy. Co więcej, aby któryś ze zwie- 
rzaków trafił do naszej kolekcji, używamy co | 
najmniej Ultra Balla. | 


Znajdujemy 
skradzioną część 


powstała. Zwykłe ____ 

napędy CD mają $ Otrzymaliśmy od Was dużo podobnych listów 
bowiem problemy i telefonów. Obok widzimy obrazek, który po- | 
z odczytaniem może wszystkim 
krążka nagra- pokćgraczom. Po- | 


szukiwana przez | 
nas skradziona | 
część znajduje się | 
dokładnie tam, 
gdzie właśnie stoi | 
nasz bohater. 
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nego z szybko- 
ścią większą niż | 
czterokrotna (4x). | 
Istotną cechą na- f 
grywarki są też | 
rozmiary bufora | 
wewnętrznej pa- | 
mięci. Pownien 
być jak najwięk- | 
szy — 4 MB to mi- | 
nimum. ; 


Jak korzystać z minigierek w VMU? Czy na 
Dreamcasta jest jakaś dobra piłka nożna? 
Marcin i Mariusz 
Każda gra wykorzystuje kartę pamięci VMU 
w inny sposób. Niektóre używają jej tylko jako 
karty pamięci, inne udostępniają też minigier- 
ki. Producent zawsze umieszcza informację na 
ten temat w instrukcji. 
Jeśli natomiast lubicie zręcznościową odmianę 
piłki nożnej, polecamy Wam Virtua Strikera. 


Ponoć to ta jedyna. 
Bratnia dusza. 


Słyszałam, że 
lubisz strategie. 


ań 


Wormiight 
Advance 


Dla prawdziwego miłośnika GameBoya Advance każda pora jest 
dobra na zachwycanie się niezwykłymi możliwościami tej 
konsolki. Dzięki Wormiight Advance szalejemy w odjazdowym GT 
Advance, nawet kiedy wszyscy w domu śpią. Lampkę podłączamy 
bezpośrednio do naszej konsolki, a specjalna energooszczędna ża- 
róweczka tylko nieznacznie skraca życie baterii. Wkładamy słu- 
chawki, włączamy lampkę i wślizgujemy się pod kołdrę. Jeśli nam 
się szczęści i mama nas nie zauważy, gramy całą noc, zapominając 
o nudnej szkole i nie odrobionych lekcjach. Światło jest delikatne 
i nie odbija się od ekranika konsolki. Na jesienne wieczory jak zna- 
tazł. W dodatku cena tego urządzenia to tylko 45 złotych! 


Oto niedroga mysz dla graczy lubiących obsługiwać grę jedną 
ręką, a w drugiej trzymać torebkę z popcornem. Do dys- 
pozycji mamy aż pięć łatwo dostępnych przyci- 
sków, z których trzem przypisujemy najczęściej 
używane funkcje. Rozmieszczone są one sy- 
metrycznie na wierzchu urządzenia, wo- 
kół rolki, która spełnia również rolę 
przycisku. Dzięki dołączonej przej- 
ściówce mysz podłączamy do 


Media Tech 
Memory 
Card 8 MB 


Ta niewielka karta pamięci wystarcza na zapamiętanie na- 
szych postępów w ponad setce gier! We wnętrzu niewielkiej 
obudowy z kolorowego tworzywa kryje się aż 8 MB pamięci. 
Podzielona jest ona na strony, które przewijamy, naciskając 
portu PS/2 lub do złącza USB. na padzie jednocześnie przyciski Select i L1. Wielką zaletą 
W skład zestawu wchodzi jest niska cena urządzenia — 50 złotych za tyle miejsca na za- 
również dyskietka z opro- _ o pisywanie stanów gier to niewiele. 
gramowaniem pozwałają- ż, 
cym wykorzystywać wiele Pow, 
użytecznych funkcji. Ce- SE a | 
na tej my- ; ż Lori 
szy wyno- . w. SEZ 
si 64,90 
złotych. 


Mobile Cam MT402 


—4 1,14% Ta poręczna maszynka to nie tylko prosta kamera internetowa, ale również 

; przenośny aparat cyfrowy. Zapisuje do 26 zdjęć w rozdzielczości 640 na 480 

m” i cztery razy tyle (aż 104) - w trybie ekonomicznym. Ciekawostką jest funkcja, 

która umożliwia wykonywanie zdjęć seryjnych, a następnie przeglądanie ich 

ziacta na wbudowanym wyświetlaczu LCD. To praktyczne urządzenie podłączamy do 

komputera za pośrednictwem portu USB, dzięki czemu nie jest wy- 

magane oddzielne zasilanie. W komplecie dostajemy kamerę, 

obrotową podstawkę i oprogramowanie, za pomocą którego 
przetwarzamy nasze zdjęcia na pececie. Cena: 333 złote. 


Fiat Panel Speaker 
system 5.1 Channel 


Qto zestaw do odsłuchiwania przestrzennego dźwięku, który składa się z pięciu głośników i sub- 
woofera. Jego zaletą są płaskie kolumny, mieszczące się nawet w małym pokaiku. Szerokie pasmo 
przenoszenia zapewnia czyste brzmienie dźwięków, a moc wbudowanego wzmacniacza sprawia, 
że kiedy na całego puszczamy Golec Uorkiestrę, sąsiedzi w okolicy poznają potęgę muzyki. A 
sterowanie zestawem zapewnia pilot, którym regulujemy barwę dźwięku i wybie- 
amy jeden z przygotewanych wcześniej trybów pracy wzgtacniacza. Dodatkową | == 
aletą jest umieszczone na froncie gniazdo słuchawkowe, dzięki któremu unikamy £ ka 
podłączania słuchawek z tyłu komputera. 

ena: 799 złotych. ŻORY ca 
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Pluszowy Pikachu wędruje do: 

Natalii Świstak ze Szczecina 

Katarzyny Gajewicz z Ząbkowic Śląskich 
Patryka Kalinowskiego 

z Lipców Reymontowskich 

Ani Szamrety z Zielonej Góry 

Marcina Andrzejewskiego z Warszawy 


zegarki Casio otrzymają: 
Łukasz Kaczmarek z Pabianic 
Jerzy Gęborek z Gliwic 


Kasety wideo z odcinkami 
serialu Pokómon dostaną: 
Tomek Pizoń z Zamościa 

Kamil Włoch ze Świecia nad Wisłą 
Tomasz Filant z Bełchatowa 
Marta Olszyna z Chociweli 

Marcin Noga z Koszalina 

Marcin Kowalczyk 

z Bystrej Podhalańskiej 

Paweł Hetman z Warszawy 
Klaudia Budzioch z Mokrzysk 
Kamil Skrobacz z Dąbrowy Górniczej 
Jarosław Mazur z Rybnika 

Jacek Jusiński z Zielonej Góry 


Zestawy płyt CD z muzyką 

2 filmu Pokćmon powędrują do: 
Iwony Wojciechowicz z Warszawy 
Krzysztofa Górkowskiego z Ciechanowca 
Katarzyny Michalskiej z Zamościa 
Marcina Strugalskiego z Wrocławia 
Aleksandry Szymańczyk z Bytomia 


Kasety magnetofonowe z muzyką 
2 fllmu Pokćmon otrzymają: 
llona Ostałak z Wolborzy 

Paweł Łazęcki z Zegrza 

Tomasz Knopp z Katowic 

Alicja Urbaniak z Poznania 

Michał Broniszewski z Konina 
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Urban Chaos 
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Gry na PC: 


Baldurs Gate I], 
Icewid Dale: Heart 


of Winter, 


Kingdom Under Fire, 


Revenant" 


| 
| 


hasło z krzyżówki 
Zgadzam się na przetwarzanie w celach marketingowych danych 


osobowych zawai 

Sp.z 0.0., z siedzibą w Al. olimskich 181, 02-222 Warszawa (podstawa 
— ustawa z 29.08.1997 o ochronie danych osobowych). 

Axel Springer Polska sp. z 0.0. informuje, że przysługuje Państwu 
prawo do wglądu i modyfikacji podanych danych. 


w ższym kuponie przez Axel Springer Polska 


1 Litery wpisane w ponumerowane pola wpisz 
w wolne pola pod krzyżówką. Ułożą się 
w hasło. Przepisz hasło na kupon konkursowy 
i wyślij go pod adresem redakcji do dnia 
26.09.2001 (liczy się data na stemplu). 


2 Z listy umieszczonej u dołu strony wybierz, 
które nagrody chcesz wygrać najbardziej, 
a które najmniej i w tej kolejności wpisz ich 
numery do kuponu (bierzesz udział 
w losowaniu wszystkich nagród). 


3 Nagrody zostaną przekazane laureatom 
w ciągu 30 dni od ogłoszenia wyników 
losowania, które ukażą się w numerze 
11/2001. Losowanie odbędzie się 11.10.2001. 


£ 
i 
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4 Nadesłanie rozwiązania krzyżówki oznacza, 
że w wypadku wygranej uczestnik wyraża ; 
zgodę na opublikowanie swego imienia, 
nazwiska i miejscowości, w której mieszka. 


5 Uczestnikami konkursu mogą być osoby 
pełnoletnie oraz osoby niepełnoletnie 
reprezentowane przez rodziców 
łub innych opiekunów prawnych. 


Zeus: Pan Olimpu, 
Pizza Connection 2, Mortyr 
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SHOCK* 


INFRARED CONTROLLER 


DualShock 
BEZPRZEWODOWY 
4x4 WORLD TROPHY —99 zł NAMCO MUSEUM 4 9 zł | TEKKEN— 
ACECOMBAT 3 eremmmereaneaoeanzaaaaannaznnnmnn 99 Z NASCAR 2000 j9 zł | TEKKEN 3 —— — 


NA$CAR 99 ———65 zł | THE FIFTH ELEMENT — 
NBA 2000 1-69 zł | THE GRANSTREAM SAGA 
NEED FOR SPEED IV ———————mmmm--69 zł | TIGER WOODS 2000 —---- 


N-GEN RACING ——————————--4 99 zł | TOCA -————————— AQUA AQUA ——— 
BUGS LIVE—=——noezeroraznzczenzewn89 Z. NHL 2000-69. zł.. | TOMB. RAIDER 4 - THE LAST REVELATION ———-68 zł | DEAD OR ALIVE 2 
CC RED ALERT=———mmrmnnn—69 zł | NHL FACE OFF 2000 — —-—--99 zł | TOMORROW NEVER DIES-BOND——-—-——----—-1---109 zł |  DISNEY'S DINOSAUR 


CARMAGEDDON ——--. 
COLONY WARS - RED SUN— 
COMMAND 8 CONQUER-———-———- 


DRIVING EMOTION TYPE-S- 
F1 SEASON 2000 
[TAVISION 
2001--——- 
GRAN TURISMO 3-— 
KESSEN —— 1 


NHL FACE OFF 99 m4 Zł | TOY STORY 2 ————- 
PINBALL POWER —————————rmnmanmnn--49 Zł | TUNGUSKA mna 
POINT BLANK 99 zł | UEFA CHAMPIONS LEAGUE 
GRASH BANDIGOOFFIII. POPUŁOUS namnie 58 Zł - | UEFA STRIKER 
CRASH TEAM RACING - PORSCHE CHALLENGE -———————-—--69 zł | VIVA FOOTBALL 
DIE HARD TRILOGY 2 -—nnnnnnananaa—-69 zł | PREMIER LEAUGE MENAGER 2000 —-—--69 zł | V-RALLY 


DISCWORLD NOIR-———mrmnmnmninm —99 zł | PREMIER LEAUGE STARS 2000 ——-——--69 zł | V-RALLY 2——. KNOCKOUT KINGS ——- 

DUKE NUKEM: LAND OF THE BABES ——-99 zł | RALLY CHAMPIONSHIP ——-—---——----—--69 zł | WARPATH JURASSIC PARK 11-69 zł | MIDNIGHT CLUB- 

DUKE NUKEM: TIME TO KILL ————--—--69 zł | RALLY MASTERS——————N 99 zł | WCW MAYHEM zł | NBA LIVE 2001--—=——— 

DUNE 2000 --amoanemotninzaannianainanan=-"$9 zł | RAYMAN JUNIOR LEVEL 1 tenam—---.69 zł || WORMS PINBALL ———banałnncci.99 zł || NHL 2001 — = 
FADE TO BLACK RAYMAN JUNIOR LEVEL 2 --69 zł | XENA: THE WARRIOR PRINCESS --———---—-—-----69 zł | RIDGE RACERS — 

FIFA 99. RAYMAN JUNIOR LEVEL 3 -——nmmma---69 Zł RUMBLE RACING- 

FIGHTING FORCE 2 RAYMAN JUNIOR LEVEL 4 —-rm—---69 zł | I INNE SMUGGLERS RUN 

FINAL FANTASY VII ROAD RASH —— SSX NL 
FINAL FANTASY VIII ROAD RASH JAILBREAK —--—————..G9 zł STAR WARS STARFIGHTER - 
GRAN TURISMO 2-—— ROLLCAGE STAGE 2——————— STREET FIGHTER EX 3 —-- 

GTA 2 RUGRATS: SEARCH FOR REPTAR— na TEKKEN TAG TOURNAMENT 
GTA LONDON --rmmronzeeem SHAOLIN_-- THEME PARK WORLD „AE 
HEART OF DARKNESS — SHEEP R S-. FM BOL MUEE Ł TIGERWOODS$ PGA TOUR'2001 
HERCULES. SLED STORM -------—mnnnmnmmmG9 Zł TIME'SPLITERS —- 

HOT WHEELS TURBO RACING SOVIET:STRIKE -—--————— 1169 zł X-SQUAD——- 
HUGO SPEC OPS: RANGERS ELITE 

JUDGE DREDD ==mmeseaaameamaacawawąazanwca Z SPEED FREAKS ==: eo +INNE-— 

JURASSIC PARK THE LOST WORLDS ——-69 zł | SPORT CAR GT mmm 69 Zł 

RU ZB SPORTS SUPERBIKE Zadzwoń i zamów darmowy katardd 
KONAMIIOPEN GOLF. SPYRO 2 ————--- 

MAGICAL TETRIS CHALLENGE STAR WARS PHANTOM MENACE z peł ną ofertą zawiera jącą: 
MEDAL OF HONOR - STAR WARS; EPISODE I JEDI POWER —--79 zł 

MEDIEVIL -—. STREET SKATER GRY i AKCESOR A_de 

MILLE MIGLIA SUPERBIKE 2000 

MOTO RACER TANFUSSZE 20 

MOTO RACER 2--- TARZAN 


ADAS I PIRAT BARNABA 2 (PL) 


| RAE SDA ATLANTIS 2 (PL). . 
2(P BRYDŹ 99 (PL) 
BALDURS GATE 2 + Bi GATAN (PL) 


BATTLE SLE IV (PŁ)? CHAMPIONSHIP MAN. 3 *LIGA'PLŃ: 


; 


* BLACK 8 WHITE KOLEKCJONERSKA GIVILIZACJA 2: PRÓBA CZASU (PL). 4 
34 BLACK 8 WHITE (PL) ............. CRIME CITIES (PL) .......4... A 
Stałe koszty wysyłki 8zł  pstwizm - iedweeka 
a m CHAMPIONSHIP MAN OGIG1+LIGA PL DARK STONE (DVD BOX) p py: 
Napisz, zadzwoń otrzymasz katalog GiessiasreRsnoo.. | DRACULA (PL) ;............ 


COLIN McRAE RALLY 2.0 0 (8. i 
DESPERADOS. „|. M9zł _ | EVILISŁANDS ................ 
DEUSEX .:. -- z zrryzł 
DIABLO || (PL) KOLEKCJONERSKA 
EMPEROR BATTLE OF DUNE.. R ) ] 
ENEMY ENGAGED (PL) "ABB | GRANU PRIX 3 (PL)..............-- 
3 A af EUROPA UNIVERSALIS (PL) 0 SE 
3 | Ż, FALLOUT TACTICS (PL)... :-: : 
f FARAON + KLEORATRA (PL) 
FATE OF DRAGON ........ 
FIFA 2001 
ELIGHT COMBAT SIMULTOR.2.0 MS 
FLIGHT SIMULATÓR 2000 PROF. MS. . 
/GANGSTERS 2 A 
GTA 2 (PL) 


[YYY WNGTE WY 


ta 


JGUNMAN CHRONICLES 
ATTACK THROTTŁE "PRZEPUSTNICA == rę e) 
ELITE RUDDER PEDAŁY - - - - - : - - EE ( 
* FLIGHT SYSTEM JOY+PRZEP+PEDA - IHALE LIEE BLESHIFT. A e tc E ą ONUNG 
| GAMEPAD DUAL ANALOG - - - HEROES M8M3+4Ą.| RICE R KRONIKI CZARNEGO 
i GAMEPAD FIRESTORM DIGITAL HITMANICODENAME 47 . : EMI 1 M K KURKA WODNA (PL) 
GAMEPAD FORCE FEEDBACK - = - - MoMEWOREO CAfACNYEH Sz ; i 4 [LEW LEON (PL): 
GAMEPAD SIGHTFIGHTER VIBR. FB —- - - 139 zł: „ICEWIND D-+HEART OF THE WINTER l. a Ś 8 NIEBA. _-IIATH (PL) 2CD . 
| GAMEPAD SIGHTFIGHTER WIRELESS=- - - 149 zł LEGO STUNT RALLY (PL). "NBA ż 
| GAMEPAD SIGHTFIGHTER PLUS - - + MAX PAYNE (PL). 
i (Z) SIGHTFIGHTER ACTION + PLANESCAPE Tt 
| GAMEPAD SIGHTFIGHTER DIGITAL PL. QUAKE 3 TEAM ARENA . 
JOYSTICK TOP GUN ---1----- 5 RAILROAD TYG: 3 ZŁOTA ED. (PL) 
JOYSTICK TOP GUN AFTERBUR. ROLLER. CQOSTER TYC. GOLD (PL). . 
JOYSTICK TOP GUN FOX2 PRO SETTLERS ill ZŁOTA EDYCJA (PL)... 
JOYSTICK TOP.GUN-FOX2 ż SETILERS IV (PL). 
+ JOYSTICK RACING EASY - 
JOYSTICK PREDĄTOR XK 100 
JOYSTICK PREDATOR EP 300 - 
JOYSTICK PREDATOR SV 85 - SIMS+ŚWIATOWE+BALANGA. 
KAMERA SPACECAM 300- - - - SOLDIER OF FORTUNE 
KAMERA SPACECAM 200- - - - SUDDEN STRIKE (PL) . 
KIEROWNICA FORCE FEEDBACK - THEME PARK WORLD INC: 
KIEROWNICA 360 MODENA - - > TOMB RAIDER 4 -THE LAST REV. |. 
KIEROWNIGA MODENA PRO- - TOMB RAIDER ORONCE 
KIEROWNICA 360 MODENA RĄC, W- - - TROPICO (PL) --: 
KIEROWNIGA FORMULA1 RAGEMASTER- ULTIMA ONLINE - THIRD | 
KIEROWNICA VIBRATION FEEDBACK - UNDYING .... - 


PJ JJ 


o każdej GRY plakat i długopis firmowy g 


JUŻ W SPRZEDAŻY 
TRAFFIC GIANT GOLD 
zaag g0! 


Gra w Internecie 


Extra 
„pxtragra- 


lea 
zwieższE inform: 
Najświ Extra Gra- 


Kartonowe 
- pudełka, 
w któruyrn 


Magazyn 
po złożeniu z ciekawymi 
rnożesz i SEE inforrnacjarni 
przechowywać A i = o grze oraz 
grę 4, ( 7afie Giant Uodatkowe Misje | wkładkami 

2 do płyt 
ą a 
Ą Jastrukcje da cjray 
R garHRAETAC WE 
Płyta CD ZTAMRNĘĘ,, 
z grą 
TRAFFIC 
BIANT 
pa palsku 


5.6-$ 
TRAFFIC GIANT GOLD 
Płyta LD z dodatkiem „22 
TRAFFIC GIANT - Uacegięw 
Misje pa polsku Ś* 


Traffic Giant 
+ 
Instrukcja odsłaniająca Traffic aj y sA 
PERFT z: [EJ 
tajniki rozgrywki Dodatkowe 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Idea sprzedawania oryginalrujich gier, opracowanych po polsku w cenie 29.90 jest szalona. Zwłaszcza, że w naszej serii nie rna rniejs- 
ca na gry stare, czy słabe. Tylka aktualne hity polecane przez fachowców z prasy i z serwisów internetowych. Taką grą jest Traffic 
Giant Gold - doskonała gra ekonarniczna syrmulująca życie wielkich rnetropalii. Poprzyj naszą szaloną ideę niewiarygodnie tanich 
oryginalnych gier. Kup kolejny egzemplarz eXtra Gry - nie zawiedziesz się! 


Szukaj w punktach z prasą. 


Zamów Extra Grę z dostawą do domu: tel.: [0-22] 5139 639 13, www.wirtualny.com 


Patronat radiowy RADIOSTACJA sus: e Patronat internetowy: www.qry.wp.pl E 
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